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s novidades dos melhores programadores nacionais e tudo o que existe de melhor para os seus MSX e 
MSX2 você encontra na NEMESIS. 
NEMES1S - PROGRAMAS UTILITÁRIOS 

MSX-OOS TOOLS I ferramentas para auxilio na programação 

MSX-OOS TOOLS II ferramentas para auxilio na programação 

MSX-HELLO! 1.0 multi-uttlítário para uso como disk-drwe 

MSX HARDCOPY 1.1 utilitário para Impressão de gráficos NCiS 

MSX-EASY GRAPH poderoso editor gráfico com efeitos inéditos . . 

NEMESIS - PROGRAMAS APLICATIVOS 

MALA DIRETA MSX 1.1 cadastro de clientes para 7.000 registros . . . . 

MSX-SAM VOICE SYNTHETIZER .... sintetizador de voz com 1 canal de som 

MSX CHAHT 1.0 gráficos comerciais e estatísticos 

MSX PORTFOLIO 1.0 agenda eletròni ca/lista telefónica 

I CHING Horóscopo chinês no computador 

SPECIAL TEXT 2.0 MTA poderoso processador de textos para MTA . . . 

5PEC1AL TEXT 2.0 LADY poderoso processador de tentos para LADY 80 . 

MSX TOP CAD sensacional editor de prejetos profissionais . . . 

NEMESIS - DESK-TOP PUBLISHING NO MSX 

MSX PAGE MAKER 1.4 editor de página com textos e gráficos 

MSX PAGE MAKER FONTES 1 22 diferentes letras para o PAGE MAKER .... 

MSX PAGE MAKER FONTES 2 22 diferentes letras para o PAGE MAKER .... 

MSX PAGE MAKER FONTES 3 22 diferentes letras para o PAGE MAKER .... 

MSX PAGE MAKER FONTES 4 22 diferentes letras para o PAGE MAKER .... 

MSX PAGE MAKER CARTODNS 1 . . . diversas figuras para sua página gráfica .... 

MSX PAGE MAKER CARTQ0NS 2 . . . diversas figuras para sua página gráfica .... 

MSX PAGE MAKER TITLES 1 alfabetos gigantes para títulos e destaques . . . 

MSX PAGE MAKER SQUARES 1 . . . . diferentes molduras, adornos e vinhetas .... 

MSX PAGE MAKER KIT PAGE MAKER com todos OS seus acessórios . . 

NEMESIS - JOGOS E PROGRAMAS EDUCATIVOS 

0 CONDE DE MONTE CRISTO aventura conversacional em português 

MENPHIS aventura conversacional em português ..... 

A GRUTA OE MAOUINÉ aventura conversacional em português 

AUTO KIT programa educativo para crianças 

PRACTICA - APLICATIVOS PROFISSIONAIS 

DBASE II poderoso gerador de banco de dados 

SUPERCALC II poderosa planilha de cálculos 

CONTAS A PAGAR programado para uso com o DBASE II 

CONTHOLE OE BANCO programado para uso com o DBASE II 

CONTROLE DE ESTOQUE programado para uso com o DBASE II 

r PAULISOFT - APLICATIVOS E UTILITÁRIOS 
i AQUARELA super editor gráfico 100% nacional 

FASTCOPY o copiador de discos mais rápido e seguro . . . 

EDTRONIC editor de circuitos eletrOnlcos 

GRAPHIC VIEW editor vfdeo-gráfico e de animação 

SPR1TE MAKER editor de "sprites" com variados recursos . . . 

XSW - APLICATIVOS E UTILITÁRIOS 

MSX EDARQ editor de arquivos em disco 

MSXVOX digltalliador de vo; 100% nacional 

auxO DE CAIXA controle comerciai de entradas e saídas .... 

MICR06IT - LITERATURA E SOFTWARE 

BIT BASIC MSX novas opções p/o BASIC MSX. Acompanha 1 livro 

M.P.O. SOFT VÍDEO - VÍDEOS EDUCATIVOS EM VHS 

DOMINANDO 0 MSX apresentação do MSX e seus periféricos 

CURSO OE BASIC I iniciação a programação basic no MSX 

CURSO DE DBASE II uma aula particular de DBASE II em vídeo .... 
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V , ,1 em dúvida alguma, a década de 80 foi marcada pela desmis- 
tificação do computador. Todos nós, hoje, lidamos com computadores, 
seja no trabalho, nos bancos ou em casa. 

Os computadores pessoais receberam um grande impulso e temos nes- 
sas pequenas grandes máquinas recursos que hâ poucos anos fariam par- 
te defilmesde ficção cientifica. 

A indústria brasileira de computadores ainda está engatinhando lenta- 
mente apoiada numa lei proiecionisia que a lavorece. Inlelizmente, ainda 
não nos oferece produtos de boa qualidade e preço, nem aprendeu a res- 



peita 



o quf 



„.7iputadores pessoais foram colocados e retirados do mercado, 
sem qualquer satisfação por parte do fabricante. Em muitos casos, sequer 
a assistência técnica foi garantida. 

Tudo isto demonstra uma total falta de planejamento, conhecimento e 
visão do mercado. 

Está claro que a informática brasileira tera que tomar outros rumos mais 
honestos, para deixarmos de sermos vistos como aqueles que copiam tudo 
e que só querem levar vantagem. 

Se continuarmos assim, eslaremos, sempre, a vários passos atras do 
que acontece lá fora e nosso atraso só tenderá a crescer cada vez mais. 
Continuaremos, também, a devorar as revistas estrangeiras a procura das 
novidades e apelando para o contrabandista. 

A realidade é Que ninguém, hoje, pensará duas vezes se tiver a opor- 
tunidade de comprar um micro importado no lugar de um nacional. Os im- 
portados são, indiscutivelmente, melhores e muito mais baratos. 

A Lei de Informática, que permitiu toda 
pouco a ditadura, o muro de Berlim, pois 
e precisa e o que qu> 



ores 



nçado 



mos. 



_ situação, me lembra um 
certa forma, não deixa ao 
opção de escolher entre os 



xistisse a Lei de Informática, com certeza que as empresas que 
hoje se destacam no setor, pela qualidade e honestidade de seus produ- 
tos existiriam da mesma forma e com o mesmo sucesso. 

Mas estamos iniciando um novo ano e entrando numa nova década, on- 
de, acima de tudo, o usuário será respeitado e terá opção de escolha. Por 
isso iremos lutar. 
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CPU 6 uma publicação da Arjula 
Informática. Todos os direitos reservados 
Proibida a reprodução parcial ou tolal do 
conteúdo besta revista por qualquer meio 
sem autorização expressa da editora. 
Os artigos assinados sâo de tolal e única 
responsabilidade dos autores. 
Os circuitos, dispositivos, componentes, 



podem estar soba 
proteção de patentes. Os circuitos 
publicados só poderão ser 
confeccionados sem qualquer tim 

Os programas apresentados aos leitores, 
mesmo se fornecidos em disquete, sâo de 
propriedade dos autores, cabendo a eles 
todos os direilos previstos em lei. 



Gonçalo Murteira. 
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MEIMOA TAMBÉM 




- os melhores cursos - 
assistência técnica especializada - 

- mais de 30.000 clientes - 

- o maior estoque do mercado - 

- mais de 2.000 programas - 

a mais completa linha de periféricos - 

Equipamentos ■ Acessórios ■ Periféricos 
Interfaces • Drives • 80 colunas • Modem 

O MAIOR SHOW ROOM DO PAÍS !!! 

RUA APIACAS, 92 - SÃO PAULO - CEP 05017/ FONE 872-0730 
FILIAL: AEROPORTO-SP 
RUANGU GUASSU, 188 -TEL: (011) 241-8912 
SEJA NOSSO REPRESENTANTE NA SUA CIDADE. CONSULTE-NOS. 
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C — A Linguagem de 
Programação 
Padrão ANSI 

C é uma lin- 
guagem de 
programação de 
finalidade geral, 
que permite 
economia de ex- 
pressão, moder- 
nos fluxos de 
controle e es- 
trutura de da- 
dos, além de — 
um rico conjunto de operadores. 

Este livro, lançado pela Editora 
Campus, pretende auxiliar o leitor 
no aprendizado da programação 
em C. 

Para tal, o livro contém uma in- 
trodução feita de exemplos, para 
que os usuários novatos possam 
ser iniciados o mais cedo pos- 
sível, capítulos separados para 
cada uma das características prin- 
cipais e um manual de referência. 

A Editora Campus manterá em 
catálogo o C Linguagem de 
programação, para programa- 
dores que usam compiladores 
desenvolvidos antes do padrão 
ANSI, por ser um clássico e 
padrão de referência para a lin- 
guagem de programação C ori- 
ginal. 



A&A Software 

A A&A acaba de ser criada e 
tem como objetivo oferecer 



programas originais, falando o 
bom português e com manual 
completo. 

Dos programas que já se encon- 
tram à disposição, podemos citar 
o Butty-Sprites, o Fórmula 1, Pos- 
ta l-Card e o RDF. 

A garantia dos produtos é de 60 
dias e, com um pagamento de 
uma taxa, poderá ser renovada. 

Maiores informações através 
da Caixa Postal 201 — Sapiranga 
— RS — 93800 



A 1 a Softhouse de 
Nova Iguaçu 



A Youngsoft Informática acaba 
de iniciar suas atividades, total- 
mente voltadas para a linha MSX, 
em Nova Iguaçu. 

Na Youngsoft poderão ser en- 
contrados programas e perifé- 
ricos, clube de usuários, venda 
de revistas, concursos de jogos, 
brindes, etc. 

O endereço da Youngsoft é 
Travessa Almerinda Lucas de 
Azeredo 11/1211 — 26150 — Nova 
Iguaçu — RJ 



Tele Newsoft 

A Newsoft Informática acaba de 
inaugurar o Tele Newsoft, através 
do telefone 021 -533-2456. 

O sistema possibilita atender 
os usuários de MSX 24 horas por 
dia. 



Monitores Profissionais 
de Vídeo 

A Tabra Informática Ltda. está 
lançando a melhor campanha da 
temporada, oferecendo o melhor 
preço do mercado, além de garan- 
tia e qualidade. 

Os monitores da Tabra pos- 
suem cinescópio de 12", fósforo 
branco, verde ou âmbar, padrão 
de sinais CGA/RGB, Vídeo Com- 
posto ou Hercules-Monochrome, 
resolução de 640 x 200 ou 720 x 
350. Resposta de vídeo de 16 MHz 
e controles de brilho e intensi- 
dade. 



TB 300 

MONITORES PftOFISSIONAtS 
W VIOCO 




O endereço da Tabra Infor- 
mática é Rua Viçosa Ceará 90 — 
São Paulo - SP - 011-241-9500. 



DESCUBRA 
A FORÇA DO 

COMOS 
CARTUCHOS 

O Mor 



NORTERM - Emmodor de terminal paia IBM-P 
comjwrtilhw dos programas, memorio, Winchester, etc. usando seu MSX como 

NORDDI - Interface contratadora de ate 2 dttves, 3 Vi ou 5 V. to» simples ou 



NORCLOCK ■ Posse a dispot de dato e hora certo e o guardar todos os arquivos 

com data e hora Nflo precisa ficar ligado, contem pilhas. 

N ORE PPG ■ Praoramodor de EPROM. Programa de 2716 ate 27256, sem fonte 

externa nem modulas para EPROM; diferentes. Permite utilização de cassete e 

(MM. 

NORTLX - Emulador de terminal de telex, passe a fazer uso da Rede Nacional de 
Telex usando seu MSX como terminal de telex. 



Caixa Postal 371 
Goiânia, GO ■ Cep 74000 
Tel.: (062) 251-0798 
Telex (062|1340 



CPU <> 



MSX Top Secret 

MSX Top Secret é um utilitário 
composto de 10 funções para 
auxílio á programação. As fun- 
ções são: Disquete, editor de al- 
fabetos, copiador, Editor de 
Sprites 8x8 e 16x16, Dump em im- 
pressora com várias tonalidades 
de cinza, zapper de setores, 
editor do comando Draw do 
Basic, super banco de dados, 
mapa do disco e ferramentas. 

As funções estão dispostas em 
módulos que são acessados 
através de um menu de barras. 

Para maiores informações ou 
revenda, entre em contato com a 
Youngsoft, através do telefone 
021-756-5421 



MSX Informática 
Novas lojas 

Dentro do espírito de poder 
atender ao maior número de 
usuários da linha MSX, a MSX In- 
formática inaugurou, no dia 1 o de 
dezembro, mais uma loja, que 
passa a integrar a rede de lojas 
MSX Informática. 

Destinada a atender, priori- 
tariamente, os usuários da Zona 
Sul da cidade de São Pauto, a 
nova loja situa-se na Rua Ngu 
Guassu n° 188, entre a Rua Vieira 
de Morais e o Jumbo Aeroporto, 
lei.: 241-8912. 

Dentro do plano de expansão, 
está previsto a inauguração de 
uma nova loja da rede a cada mês 
do próximo ano, sendo que estão 
em negociação lojas nas cidades 
de Santos, Santo André, Soro- 
caba e Araraquara, em São Paulo, 
além de Porto Alegre, Recife, 
João Pessoa e Belo Horizonte. 

Cada uma destas lojas está 
plenamente capacitada a dar o 
mesmo atendimento propor- 
cionado pela matriz, há cinco 
anos, nas áreas de hardware, soft- 
ware, cursos e assistência téc- 
nica. 



Amiga 500, a Discovery Infor- 
mática Ltda. está lançando, em 
conjunto com a Sat Video, a fita 
de video "Amiga, o computador 
da década". 

A fita possui qualidade profis- 
sional e demonstra os melhores 
softwares existentes para o 
Amiga. 

Maiores Informações poderão 
ser obtidas na Discovery ou 
através do telefone 021- 220- 
9805, da Sat Vídeo. 



Novos lançamentos 
daXSW 

No mês de novembro, a XSW 
lançou no mercado mais um 
supersoftware para a linha MSX: 
o Chave-Mestra, de Mathias 
August Gruber. 

O programa é o máis poderoso 
copiador para micros MSX, sendo 
capaz de reproduzir mesmo os 
discos "travados", protegidos 
contra cópias. 

Podem ser utilizados um ou 
dois disk drives, 40 ou 80 trilhas, 
face simples ou dupla. A cópia 
pode ser feita do drive A para o B 
ou vice-versa. 

Além desse programa, a XSW 
colocou no mercado uma nova 
versão do consagradíssimo 
super-game "Nemesis", agora 
rodando em qualquer interface, 
inclusive Leopard e Sharp. 

Na primeira semana de dezem- 
bro, a XSW lançou um software 
gerenciador de dados, o Cadcli 
2.0 Plus, que é um cadastro de 
clientes com recursos fantásti- 
cos, como classificação auto- 
mática por qualquer campo ou 
combinações de campos, se- 
leção de informações por qual- 
quer critério, impressão de re- 
latórios, etiquetas separadas por 
CEP ou qualquer outro critério, 
mailmerge com textos gravados 
em ASCII e muitos outros. 

O Cadcli é bastante fácil de ser 
utilizado, com menus e sub- 
menus, permitindo o cadastra- 
mento de cerca de 3400 clientes 
em discos de 3 1 12 polegadas. 



Amiga 500 em vídeo 

Para as pessoas que desejam 
conhecer o fantástico micro 




MSX 

O mapa da mina 

LUIZ CARLOS BITTENCOURT 



POR QUE, em certas situações, o microcomputador 
"TRAVA" ou "SE PERDE"? 

POR QUE, algumas vezes, certos programas "teimam" 
em NÃO FUNCIONAR? 

ONDE devo armazenar minhas rotinas ou programas 
em "LINGUAGEM DE MÁ QUINA Z-80"? 

O QUÊ está contido nas MEMÓRIAS ROM/RAM? 

O objetivo deste artigo é contribuir para 
que estas dúvidas sejam esclarecidas. 



O MSX E O PROCESSADOR Z-80 

O Z-80 é o processador principal do seu MSX. Ele é res- 
ponsável por coordenar o funcionamento de todos os 
demais componentes que fozem parte do microcom- 
putador, E o Z 80 que "dá as ordens" aos 
demais processadores especializados contidos no seu 
MSX para, por exemplo, receber dodos do teclado, en 
viar dados á tela ou impressora ou gerar sons. 

Possui "áreas de trabalho internas" de UM BYTE e de 
DOIS BYTES de tamanho (Chamadas "Registradores"), 
sendo capai de efetuar operações básicos de soma, sub 
tração. comparação ou posicionamento de BITS sobre es 
tas áreas. 

Um componente essencial conectado oo Z-80 ê a 
MEMÓRIA ELETRÓNICA (ROM/RAM), sobre a qual ele è 
capaz de reolizor "Operações" em altíssima velocidade, 
modificando, analisando ou transferindo os valores con 
tidos em seus diversos BYTES. 

COMO TRABALHA O Z-80 

O Processador Z-80 não foz nada "por conta própjia", 
ou seja, nás sempre devemos dizer a ele "O QUE FA 
ZER". Paro isso, devemos colocor uma série de "Ins 
trucões Codificadas" na MEMÓRIA paro que sejam por 



ele interpretados e executados. O Z-80, portanto, está 
sempre seguindo uma "Lista de Instruções" armazenada 
no memória (Ou "Programa Z-80") qué indicam a ele "O 
quê fazer". 

A maioria destas instruções è formada por um ou dois 
BYTES que determinam a operação a ser executada 
(Somar, mover BYTES, mover BITS, etc), e muitos delas 
possuem, ainda, até mois dois BYTES para indicar o "En- 
dereço de memório" sobre o qual a operação deve ser 
efetuada. Dois BYTES podem armazenar valores enlre 
40000 e #FFFF (zero e 65535), e , portanto, o Z-80 pode 
"Fazer referência" (Ou "Endereçar") até 65536 BYTES, ou 
seja, 64K BYTES (1 K BYTE corresponde a 1024 BYTES). 

Assim é possível, por exemplo, solicitar oo Z-80 para 
"copiar o conteúdo da posição 1 .000 de memória para o 
posição 50.000, utilizando "Palavra Z-80" própria para es- 
ta finalidade. 

Um programa em linguagem de máquina Z-80", ou sejo. 
uma "Lista de instruções que devem ser executadas pelo 
Z-80", portanto, pode ser armazenado entre os ende- 
reços #0000 e CFFFF da memória a ele associada. 

Observação — Nesle artigo a representação Hexode- 
cimol do conteúdo dos BYTES será identificado pelo sím- 
bolo "#" precedendo os dígitos. Por exemplo: #8000 
equivale a «HB000. 
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COMO É ORGANIZADA A "MEMÓRIA" DO MSX? 

Então, o MSX possui apenas 64K BYTES de memória 
pora colocar os programas e dados do usuário? 

NÃO. Utilizando um interessante esquema de 
"Chaveamento de memória", efetuada por um proces- 
sador especializado associado ao Z-80 e também con- 
trolado por ele (O PPI — Programmable Peripheral Inter- 
face — Interligação Programável de Periféricos), é pos- 
sível incorporar outros "Blocos de memória ROM-RAM" 
ao MSX. 

Mas de que odianta conectar mais memória ao Z-80 se 
ele não é capaz de endereçor mais que 64k BYTES? 

Acontece que os novos blocos de memória são ins- 
talados "Paralelamente" aos primeiros, ocupando os 
mesmos "Endereços" entre #0000 e 0FFFF, porém "des- 
ligados" do Z-80. O usuário pode, então, "Ativar pe- 
daços de 16k BYTES" (Chamadas "Páginas") desta me- 
mória paralela, conforme sua necessidade, empregando 
instruções do Z-80 próprias para esta finalidade (Esta 
operação, obviamente, "Desotiva" a página correspon- 
dente que estava anteriormente "ligada"). 

O MSX possui quatro SLOTS ("Lugares" para conectar 
blocos de memória de 64K BYTES), e cada SLOT pode ser 
expandido em até mais três "lugares" adicionais cada. 

Com esta técnica é possível associar até 4K * 4K * 64k 
= l .024k BYTES (Um MEGABYTE) de memória ROM/RAM 
ao Z-80 (Somente 64k BYTES podem estar "ativos" em um 
dado instante, em quatro "pedaços" de 1 6k BYTES). 

O MSX ió vem originalmente equipado com um banco 
de memória ROM de 32k BYTES e com um banco de 



memória RAM de 64K BYTES (Além de um banco de 
memória de 16K BYTES de utilização "exclusiva" do VDP 

— Vfdeo Display Processor — Processador de Tela de 
Video). 

Quando você coloca um CARTUCHO em seu micro, por 
exemplo, o cartucho do "Controlador de Disco", ele é en- 
caixodo em um SLOT "vazio". 

A Figura i mostra em quais SLOTS estão originalmen- 
te colocadas as memórias ROM/RAM no seu MSX e os 
"Endereços de Memória" correspondentes em represen- 
tação Hexadecimal. 

Observações: 

ROM = Read Only Memory — Memória Somente de 

Leitura — Não pode ser modificada 

— RAM= Random Access Memory — Memória de Aces- 
so Aleotório — Pode ser lida ou modificoda). 



COMO "CHAVEAR" OS BANCOS DE MEMÓRIA? 

O PPI "sabe" quais "Páginas de 16k BYTES" devem es- 
tor "ativas" por intermédio do conteúdo de "Um BYTE es- 
pecial" que ele armazena internamente. O Z-80 possui 
instrução próprio para enviar ao PPI este BYTE (Você 
verá adiante exemplos de como fazer isto), cujo con- 
teúdo é interpretado do seguinte maneira: 

Da direita para a esquerda, cada dois BITS indicam 
qual SLOT deve estar ativo para as Páginas 0, 1 , 2 e 3 de 
memória, respectivamente. Para a situação do micro EX- 
PERT na Figuro-1 . por exemplo, estes BITS conteriam; 



CONFIGURAÇÃO DE MEMÓRIA ROM/RAM NO MSX 
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00 = Página 0 ativada paro o SLOT— 0 

00 = Página 1 ativado paro o SLOT— 0 

10 = Pdgino 2 afivada para o SLOT— 2 

10 = Página 3 ativada para o SLOT— 2 

O BYTE enviado oo PPI conteria, portanto, "10100000" 
(Representação binária) ou #AO (Representação 
Hexadecimal). 

Se desejássemos "alivar" toda a memória RAM 
"paralela" existente no SLOT 2. deveríamos enviar ao 
PPI o valor "10101010" (#AB), com o que fica ativado o 
SLOT— 2 para as quatro páginas de memória. 

Observação — A configuração inicial de memória no EX 
PERTè#A0,eno HOTBIT é #FO. 

POR QUE O MICRO "TRAVA" OU "SE PERDE"? 

Como iá dissemos, o Z-80 "Nunca pâro". Ele está per- 
manentemente executando uma sequência de instru- 
ções que devem ter sido previamente colocadas em 
memória ROM/RAM, de acordo com a "Linguagem 
Z-80". 

Esta sequência de "Instruções Z-80" pode ser uma 
rotina ou programa elaborado pelo usuário, um pro- 
gramo odquirido junto a umo Software-House ou um 
Progrdma jô existente no microcomputador. 

O BIOS, por exemplo, é formado por vários "pequenos 
programos Z-80". previamente preparados para "coman 
dar" os periféricos ligados ao MSX (Controlador disco, 
controlador teclado, controlador tela, etc). além de- 
executar tarefas "Utilitárias". O próprio Interpretador 
BASIC é um "Grande Programa Z-80" encarregado de 
"entender" as instruções do seu programa BASIC e 
acionor rotinas pré-elaboradas na linguagem do Z-80. 
Ele "Interpreta", portonto, o programa em "Linguagem 
BASIC" por você escrito e o "Transforma" em um conjunto 
de instruções em "linguagem Z-80". 

A sequência de instruções executodas pelo Z-80 sem- 
pre deve ser "Lógica", ou seja, sempre deve realizar 
uma tarefa "útil" ao usuário. 

Se esta "Lógica" for quebrada, o Z-BO continuará fun- 
cionando, porém poderá estar realizando uma série de 
tarefas "Sem sentido", podendo fugir ao controle do 
usuário e até mesmo causar danos ao próprio equipa- 

Isto pode acontecer, por exemplo, se "Modificarmos", 
inadvertidamente, o conteúdo das posições de memória 
onde estão instruções que seriam executadas pelo Z-80, 
ou se fizermos com que ele execute um conjunto de ins 
truções que fiquem permanentemente "Se repetindo", 
sem uma condição de "Saida". 

Vamos fozer uma experiência para que você possa 
"Sentir" os efeitos causados no seu MSX por programos 
Z-80 incorretos. 

Elabore o seguinte programa BASIC que "Cria" uma 
sequência de instruções em Linguagem Z-80: 
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Após o execução do programa, as posições de me- 
mória entre os endereços #8000 e #B004 conterão os 
valores #00. #00, #00, #00 e #C9 (Gostou da técnico de 
colocar umo série de valores na memória sem neces- 
sidade de "Contar" o quantidade de BYTES e utilizando 
uma único linha de programa BASIC ?) 



Agora, comande ao Interpretador BASIC: 
DEFUSR = SHB000:A = USR(0) 

Estos instruções em Linguagem BASIC fazem com que 
o programa Interpretador BASIC "Posse o controle" para 
o programa armazenado o partir do endereço #B0O0. Ou 
sejo, o Z-80 que estava executando as instruções perten- 
centes ao Interpretador passa a executar as instruções 
do "Programa Z-80" por você colocados a partir de #B000 
(O Z-80 passa a "obedecer" a estas instruções "aban- 
donando" a execução do Interpretador BASIC). 

Vamos analisar as instruções ali colocadas e O QUE 
será reolizado pelo Z-80 em obediência a estas instru- 
ções. 

O conteúdo do BYTE em #B000 é #00, e porá o Z 80 esta 
è umo "Palavra" (Instrução) cuja função é "Não faça 
nada" (NOP - NO OPERATION - SEM OPERAÇÃO). 

O Z-80 "Obedece" e "Não faz nada", passando para a 
"Instrução seguinte" no "Próximo BYTE" em #B001. A 
mesma coiso acontece com os BYTES seguintes oté 
#8003. 

Em #B004 ele encontro o valor "#C9", o que corresponde 
à instrução RET (RETURN — RETORNE). Nesta situação, Is- 
to faz com que o controle seja devolvido ao Interpre- 
tador BASIC (Este retorno já havia sido preparado por 
ele próprio quando solicitou ao Z 80 que passasse a 
executar instruções a partir de #B000). 

Até aqui, "Tudo bem". Você acaba de executar um 
"Programa Z-80" que "Não faz nada útil" (Mas. em com- 
pensação, também não faz nada de errado). 

Agora, modifique o programa do exemplo para; 
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Em seguida, repita; 

DEFUSR = 8HBOO0:A = USR(0) 

Agora, tente fazer "Qualquer coiso" no microcom- 
putador. Aperte todas as teclas. 
O que aconteceu? 

O micro "Travou". Não "Obedece" mais ao seu coman 
do. 

Agora, foça o seguinte tentotiva, que você provavel- 
mente ainda não fez: aperte, "Ao mesmo tempo", as 
teclas CTRL, SHIFT, GRAPH e CODE. 

O que aconteceu? 

Tudo voltou ao normal, nào.è mesmo? 



"DESTRAVANDO" O MSX. 

Vamos explicar o que aconteceu. 

Você fez o Z-80 executar instruções o portir de #B0O0, 
onde havia os valores #00, #C3, #00, #B0. 

No endereço #B001 o valor #C3 para o Z-80 representa 
o instrução JUMP= PULE (Pule para o endereço contido 
nos próximos dois BYTES), função semelhante á da ins- 
trução GOTO do BASIC. 

Como estes BYTES contêm os valores #00/#B0. o Z-80 
"desvia" para o endereço #B000 (Ele é armazenado "in- 
vertido" no campo de endereço da instrução JUMP). 

Portanto, o Z-80 volta a executar instruções a partir do 
endereço #BOO0, ou sejo, repele as instruções NOP e 
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JUMP já descritos. Consequentemente, eslas instruções 
ficam se repetindo indefinidomente, "ocupando total- 
mente o Z-80". e è por islo Que você "Perde o controle" 
do micro, pois o processamento nâo é mais devolvido ao 
Interpretador BASIC e, portanto, não há um programa 
"ativo" para aceitar e processar os comondos que você 
tenta introduzir ao acionar o teclado. 

Então, como loi "devolvido" o controle ao Interpre- 
tador BASIC quando foram, simultaneamente, acionados 
os teclas CTRL/SHIFT/GRAPH/CODE? 

Acontece que o MSX está construído de tal maneira 
que o Z-80 è "interrompido" 60 vezes por segundo por 
outro processador, o VDP (Vídeo Disploy Processor — 
Processador da Tela de Vídeo), seio qual for a tarefa que 
esteja executando, poro realizar algumas "Torefas de 
Casa", e, em seguida, retorna ao processamento normal 
do trabalho que estava em andamento, no ponto em que 
havia sido interrompido (Em artigos anteriores, já abor- 
damos este assunto). Uma destas "Tarefas de Casa" é 
verificar se as teclas CTRL/SHIFT/GRAPH/CODE estão 
sendo pressionadas todas juntas. Se estiverem, o 
"Progroma de Tratamento de Interrupções" (Que está ins- 
talado a partir do endereço #0C3C da ROM) comanda o 
Z-80 para "Não retornar mais ã tarefa que estava sendo 
executado", mas sim retornar o controle ao Interpre 
tador BASIC. 

É por isto que você retomou o controle do micro oo 
apertar as teclas citadas, com o Z-80 abandonando o 
programo em #B0OO e retornando ao Interpretador 
BASIC. ■ 

OBSERVAÇÃO — A rotina de "Tratamento de Interrup 
ções" somente verifica se aquelas teclas estão sendo 
pressionadas se a posição tfFBBO da memória RAM con 
tiver olgum valor diferente de #00 (Campo de trabalho 
de um BYTE do Interpretador BASIC chamado ENSTOP). 
Por isso, a instrução POKE SHFBBO. I no linho 10 do 
programa BASIC do exemplo. É : portanto, uma boa idéio 
colocar um valor diferente de #00 em #FBB0 quando você 
estiver testando rotinas em linguagem de máquina do Z 
80 (um programa BASIC também pode ser interrompido 
usando esta técnica). 

Vamos prosseguir em nossa experiência. 
Agoro. comande: 

POKESHB000.SHF3 

e. em seguido: 

DEFUSR = «HB0O0:A = USR<0) 

Você perdeu novamente o controle... 

Agora tente retornar go BASIC pressionando as quatro 
teclas já citados. 

Nada acontece... 
Você conseguiu, definitivamente... 

Mas o quê houve? 

Acontece que #F3 para o 2 80 representa a instrução 
Dl = DISABLE INTERRUPTION — DESABILITE INTERRU- 
PÇÕES, que faz com que ele próprio deixe de aceitar as 
interrupções que o VDP efetua. Após esta instrução, por 
tonto, o Z-80 deixo de realizar as "Tarefas de Casa", e, 
no caso do exemplo, fica "eternamente" preso a ins- 
truções por você colocadas a partir de #BO00. A única 
solução possível para retornar o controle ao Interpre 
tador BASIC ê desligar e ligar novamente o microcom 
Dutador. 

É por este motivo que, algumos vezes, você não con- 



segue "Destravor" a máquino de nenhumo maneiro sem 
desligá-la. 

CHAVEANDO SLOTS 

Outro motivo pelo qual o micro pode ser "Travodo" ê o 
"Chaveomento incorreto" dos seus "Bancos de memória 
ROM/RAM". Como você pode observor no Figuro-I. o 
SLOT l está "Vazio" (Não há memória instaloda neste 
conector). 

Utilizando o programa BASIC do exemplo inicial, 
coloque na memória, a partir do endereço #B000, os 
seguintes valores: #3E. #55, #D3, #A8, #C9. 

Agora, comande; 

DEFUSR = 8HBOO0:A = USR(0) 

Pronlo... Aconteceu de novo... 

Você perdeu o controle do seu MSX... 

Vejamos o quê ocorreu. 

O código #3E é uma instrução do Z-80 (LOAD) que sig- 
nifica "Coloque no Registrador- A (Uma área interna de 
trabalho do Z-80 de um BYTE) o valor contido no BYTE 
seguinte ao BYTE #3E". no caso #55. Após esta instrução, 
portanto, o Registrador- A do Z-80 conterá o valor #55. 

O BYTE seguinte contém o valor #D3, que é uma ins- 
trução do Z-80 (OUT), que significa "Envie o conteúdo do 
Registrador-A pora a Porta-de-Entroda/Soída cujo en- 
dereço está contido no BYTE seguinte da instrução" (A 
Porta de Entrada/Salda representa um endereço "inter- 
no" do Z-80 que serve para comunicação com outros d is 
positivos a eles conectados). 

No caso, o BYTE seguinte contém #A8, que é o ende- 
reço do PPI encarregado de indicor quais "Páginas" de 
SLOTS devem ser "ativas". 

Esta instrução, portonto, envia oo PPI o valor #55 (Em 
binário 01010101), que faz com que o SLOT 01 passe a es 
tar "ativo" paro os quatro páginas de memória (0,1 ,2,3). 

A instrução seguinte a ser executada pelo Z-80 seria 
#C9 (RET), colocada no endereço #B004 da RAM. Como es- 
ta RAM foi desativodo pela instrução onterior. sendo subs- 
tituída pela memória correspondente oo SLOT "vozio", 
o Z-80 não encontra uma instrução executável, o que foi 
com que o micro fique "trovado". 

Você pode não conseguir executar programas feitos 
para o EXPERT num HOTBIT, e vice-versa. porque o 
colocação da RAM é feita em SLOTS diferentes pora es- 
tas duas máquinas (SLOT-2 para o EXPERT e SLOT-3 para 
o HOTBIT), e, às vezes, estes progromas efetuam o 
chaveamento para um micro especifico. A solução é des- 
cobrir quais as instruções que efetuam este chaveamen- 
to e efetuar suo adaptação (Existem outras instruções Z 
80 além de "OUT", que efetuam chaveomento de 
SLOTS). 

UMA "DICA" IMPORTANTE: 

Se você vai "ativar" a RAM entre os endereços #0000 e 
#3FF (Págino 0) pora colocar e executar seu programa 
nestes endereços, você estará, consequentemente, 
"desativondo" a ROM correspondente. Como os pro- 
gromas que executam as "Tarefas de casa" anteriormen- 
te citados estão armoienada» neste intervalo de en- 
dereços, o micro irá "travar". 

É necessário, portanto, que as interrupções sejam 
"desligados" antes do chaveomento, com a instrução Dl 
— DISABLE INTERRUPTION, e sejam novamente "liga- 
dos" depois de executado seu programo com a instrução 
El— ENABLE INTERRUPTION. 
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DESTRUINDO O PROGRAMA OU ÁREAS DE TRABALHO 

Outros razões que podem levar o MSX a "Se perder" 
s ao "destruição" da sequência de instruções a serem 
executadas pelo Z-80, a "destruição" de BYTES que cor 
respondem a "Áreas de Trabalho" ou ainda o execução 
de um "desvio" para um endereço que não contêm um 
conjunto coerente de instruções. 

O Z-80 NÃO DIFERENCIA "CERTO" E "ERRADO" 

Como você deve \à ter percebido, o Z-80 vai seguindo 
"Cegamente" os valores contidos nos BYTES de me- 
mória obedecendo aos comandos correspondentes as ms 
truçoes que eles representam. O Z-80 não efetua qual- 
quer "CRÍTICA" para verificar se estas instruções estão 
"Certas" ou "Erradas", cabendo ao usuário a total res- 
ponsabilidade pela sequêncio de operações efetuadas. 
Se nestes BYTES forem colocados valores que não cons- 
tituem uma "sequência lógica" de operações, o resul- 
lado será imprevisível. 

COMO È OCUPADA A MEMÓRIA ROM/RAM PELO 
BIOS/BASIC? 

Na memória ROM estão armazenados dois "Pro- 
gramas Z-80": O BIOS — Basic Input Output System — 
Sistema Básico de Entrado e Saido (Entre #0000 os en- 
dereços e #2688). e o BASIC - Beginer's All-Purpose 
Svmbolic Instruction Code — Código Simbólico de Ins- 
truções de Finalidode-Geral para Iniciantes (Entre o en- 
dereço #268Ce#7FFF). 

E a memória RAM? 

Quondo você "Liga" o microcomputador, a memória 
RAM estó "Vazia". O Z 80 passa, então, a executar 
rotinas de "Inicialização", \à existentes na ROM, que en- 
tre outras coisas, efetuam o colocação de vários mfor 
mações em diversos endereços da RAM, as quais serão 
utilizadas pelo BIOS/BASIC. 

Uma outro parte da RAM fica disponível ao usuário 
para colocação de seus programas. 

A seguir, passaremos a descrever o conteúdo e a 
localização das áreas de memária reservadas na RAM 
pelo BIOS/BASIC. 

Se você vai utilizar exclusivamente a linguagem BASIC 
para usufruir dos recursos do seu MSX, então não há 
necessidade de grandes preocupações em relação à 
utiliiação incorreta da memória, pois o próprio Inter- 
pretador BASIC "se cuida" para não "destruir" suas 



que modificam diretamente a RAM, por exemplo a ins- 
trução POKE). 

Ainda assim, o conhecimento de como a memória é 
utilizada ser-lhe-ó Útil. 

Se você, no entanto, voi empregar "pequenas rotinas" 
ou "grandes programas" diretamente na linguagem de 
máquina Z-80, é fundamental conhecer como a RAM è 
utilizada paía evitar "surpresas", e, possivelmente, 
"horas e horas" de "tentativas". 

Os programas BIOS/BASIC (Instalados na ROM, entre 
#0000 e #7FFF) utilizam para seu funcionamento a me 
mária RAM exclusivamente entre os endereços #8000 e 
#FFFF. d e acordo com as áreas apresentadas na Figurn- 
II para as quais passaremos a descrever localização e 
conteúdo. 

O "PROGRAMA BASIC" DO USUÁRIO 

As linhas de programa BASIC que você introduz (O 
TEXTO do programa) são guardadas na memória RAM a 
partir do endereço #8000, de forma codificado (Veia ar 
tigo na CPU número 10), sempre obedecendo à se- 
quência de "número da linha". O programa sempre 
inicio com um BYTE #00, cada linho sempre termina com 
um BYTE #00 e o programa sempre termina com dois BY 
TÊS #00. 

A ÁREA DE ARMAZENAMENTO DE VARIÁVEIS 

As possíveis "Variáveis simples" que você define em 
seu programa BASIC (Por exemplo A% =2, X# = 123 ou 
D$ = "ABC") são "guardodas" pelo Interpretodor BASIC 
(Tipo, Nome, Conteúdo) em uma ãreo da RAM por ele 
próprio reservada imediatamente após o "TEXTO" do 
programa BASIC. No caso de variáveis do tipo "String", 
ficam aqui o Tipo, Nome e "Endereço do Conteúdo", sen 
do o conteúdo propriamente dito "embutido" no TEXTO 
do programa BASIC ou em outra área de trabalho pos 
teriormente descrito chamada "área de armazenamento 
de Strings". 

A ÁREA DE ARMAZENAMENTO DE MATRIZES 

Para as variáveis do tipo "Matriz" ou "Indexadas", por 
exemplo DIM B$(10) ou A % (5) = 3.4, que possuem múl- 
tiplas ocorrências, o Interpretador BASIC reserva uma 
área da RAM imediatamente após àquela anteriormente 
descrita. Se a variável MATRIZ for do tipo STRING, ficam 
aqui guardados apenas os "endereços" dos conteúdos, 
os quais são de fato armazenados na "área de arma- 
zenamento de Strings". 

Lembre-se: As áreas de VARIÁVEIS e MATRIZES estão 
inirinlmente "vazias" e as variáveis/ valores somente 



PROGRAMAS PROFISSIONAIS PARA MSX E PC 




BTWí. 

Sudb' Conve'S0' Oe Arquivos BhbIc 
10 BTNs. 




MSX Portft 

d Base II. d Base MS x Speclal Twl -24 BTWs. 

MSX Page Maker t .A - 2i BTN's. 
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Mala Dlrata Profissional - 200 BTN's. 



CPU 13 



NAO CORRA O 
RISCO DE FICAR 
POR FORA 




ASSINE CPU 



Faça sua assinatura anual e receba grátis um disco repleto de programas e 
os projetos MSX DEBUG e SCREEN IV. 



• Na assinatura semestral 

você ganha um número atrasado 
de CPU à sua escolha. 

• Despesas de correio por nossa conta. 



Desep eletuar a assinatura da revista CPU. Para tal. estou enviando 
cheque nominal ã Águia Informática, ou Vale Postal (pagável na Agên- 
cia Copacabana) no valor de: 

□ NCzS 700.00 Para assinatura anual 

□ NCz$ 350,00 Para assinatura semestral 

□ NCz$ 175.00 Para assinatura trimestral 



ENDEREÇO _ 

BAIRRO 

ESTADO 



võo sendo "criadas" quando você executa o progroma 
BASIC (RUN) e à medida que as linhas que definem estas 
variáveis vão sendo percorridas (a forma de armaze- 
namento está descrita no revista CPU número 10). 

Nestas condições, é o aconselhável definir primei- 
ramente todas as variáveis simples, para depois definir 
as do tipo matriz, caso contrário poderá ser necessário 
ao Interpretador BASIC "deslocar" toda a área de ma- 
trizes quando coda variável simples for definida. 

A "ÁREA LIVRE" DO INTERPRETADOR BASIC 

As áreas de VARIÁVEIS e MATRIZES são "FLUTUAN- 
TES", ou seja, mudam de locolização na memória sempre 
que o tamanho do programa è alterado ou que uma nova 
variável é definida. 

Após estas áreas, o Interpretador BASIC deixa uma 
área "livre" paro ser por ele utilizada, que se estende 
até o espaço ocupado pela "PILHA DO SISTEMA" pos- 
teriormente descrita. 

OS ENDEREÇOS DA "ÁREA LIVRE" E DAS ÁREAS DE 
VARIÁVEIS/MATRIZES 

O inicio da ÁREA LIVRE" è registrado pelo Interpre- 
tador BASIC em um campo de trabalho de dois BYTES 
reservados nos endereços ftfbC6/#FbC7, denominado 
STREND (STRING END — FINAL DE STRING), que é o en- 
dereço do BYTE "Imediatamente seguinte à área de ar- 
mazenamento de Matrizes. 

Os endereços das áreos de Voriáveis e Matrizes são 
guardados em 0FÓC2/0F6C3 (VARTAB) e ÍF6C4/#F6C5 
(ARYTAB)". 

O endereço do "TEXTO" do programa BASIC é guar- 
dado em #F67Ó/#FÓ77 (TXTTAB). 

Para descobrir oté que endereço o fexto e as variáveis 
de um programa BASIC ocupam a memoria RAM, pri- 
meiramente execute (RUN) este programa de maneira 
que ele "passe" por todas as linhas que definem va- 
riáveis (é recomendável que isto sempre seja feito nas 
primeiras linhas), e depois comande: 

PRINTHEXÍ(PEEK(SHF6C6) + 256'(PEEK(SHFÓC7)) 

Você obterá o conteúdo de STREND em representação 
Hexadecimal. Repita a experiência com outros programas 
BASIC e veja como este endereço se modifica. 

Você NÃO PODE colocar seos programas Z-80 
"abaixo" de STREND. pois ele provavelmente será "des- 
truído" pelas variáveis, podendo causor uma "pane" no 
micro, conforme já explicado e exemplificado. 



Porá verificar os conteúdos de VARTAB, ARYTAB e TX- 
TTAB, execute os mesmos procedimentos acima, com os 
endereços correspondentes. 

Para descobrir o tamanho da "área livre" você pode 
utilizar o comando BASIC: 



Vamos examinar os demais áreas de trabalho do 
BIOS/BASIC, "de cimo para baixo". 

BYTES LIVRES 

Os BYTES do RAM entre #FFCA e #FFFF não são utili 
zodos pelo BIOS/BASIC, e você pode colocar programas 
Z 80 nestes endereços (Normalmente, rotinas de "co- 
municação" com outros SLOTS). 

CUIDADO — Alguns programas podem utilizar BYTES 
nestes endereços. Este è o caso, por exemplo, do pro- 
grama "Controlador do Diskette", que utilizo os BYTES 
entre #FFCA e #FFD8, 

Para verificar quais BYTES estão realmente livres, ob- 
serve quais deles contêm #00. Você pode utilizar para is- 
to o seguinte programa BASIC: 

FORI - 8hFFCAT08hFFFF:PRINTHEXJ(l);' = ":HEX$(PEE- 
K(I));"/";:NEXTI 

A ÁREA DE GANCHOS 

Entre os endereços #FD9A e 0FFC9 estão instalados os 
fomosos GANCHOS do BIOS/BASIC (Cinco BYTES por 
GANCHO), que são endereços da RAM paro onde são 
efetuodos "desvios" a partir de certos pontos-chave da 
ROM. para permitir que o BIOS/BASIC posso ser "adap 
tado" pelo usuário, mesmo estando gravado em me- 
morio cujo conteúdo não pode ser modificodo (ROM). 

Exemplos de como fazer isto estão mostrados nos 
números anteriores da revista CPU. 

AS "ÁREAS DE DADOS INTERNOS" DO BIOS/BASIC 



Entre os er 
arios "Campt 



nente dadc 
ios destes < 



iereços #F380 e #FD99 estão colocadas 
j de trabalho" do BIOS/BASIC, para regis 
iportantes ou para armazenar tempora- 
i por eles utilizados. Neste próprio artigo, 
impôs estão citados. 



A POSIÇÃO "HIMEM" E A INSTRUÇÃO "CLEAR" 

Existe um campo de trabalho de dois BYTES "guar 
dado" nas posições de memória #FC4A/#FC4B que in- 
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dicom ao BIOS/BASIC um endereço especialmente impor- 
tante: o HIMEM = HIGHEST MEMORY — MEMÓRIA 
MAIS ALTA, que é o "BYTE seguinte ao mais alto en- 
dereço de memória utilizado pelo Interpretador BASIC". 

Originalmente, estes 8YTES contêm o valor 0F38O. que 
é o próprio endereço de inicio da "Área de Dados Inter- 
nos" do BIOS/BASIC, deixando, portanto, toda a me- 
mória RAM entre #8000 e #F37F para ser utilizada pelo In- 
terpretador BASIC. 

ÁREA RESERVADA PELO USUÁRIO 

Você pode "reservar espaço" para seu uso "imedia- 
tamente abaixo" do valor aluai de HIMEM utilizando a ins- 
trução CLEAR do BASIC, cujo segundo parâmetro altera 
o valor contido neste campo de trabalho. 

Você deve tomar o cuidado, porém, de verificar qual o 
endereço otuolmente nele contido, pois pode ió ter sido 
modificado por outros programes que você estiver usan- 
do, o que é feito, por exemplo, quando você "liga" um 
"Controlador de Discos" ao micro. Para verificar HIMEM, 
faço: 

PRINTHEX$(PEEK(SHFC4A)-f 25ó'PÉEK(ÃHFC4B)) 

Para reservar espaço "abaixo de HIMEM", "subtraia" 
do valor obtido o número de 8YTES que você quer reser- 
var (Atenção: aquele valor está mostrado em represen- 
tação Hexadecimal) e depois comande (substituindo yyyy 
pelo valor encontrado}: 

CLEAR200,«hyyyy 

{Veja explicação sobre o primeiro parâmetro "200" no 
item "Reservando Espaço para a Área de Armazenamen- 
to de Strings"). 

A partir dai, os BYTES entre os valores "antigo" e 
"novo" de HIMEM estão reservados para seu uso ex- 
clusivo. 

Para verificar, repita: 

PR|NTHEXÍ(PEEK(8HFC4A)-f-256*PEEK(SHFC4B)) 
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ÁREAS RESERVADAS POR CARTUCHOS 

Assim, como você reservou espaço abaixo de 0F38O, 
alguns programas instalados em CARTUCHOS conec- 
tados ao MSX também o fazem, por exemplo o "Con- 
trolador de Discos" (evidentemente, você não pode 
utilizar este espaço). 

Faça os seguintes testes: 

1) Ligue o microcomputador mantendo a tecla SHIFT pres 
sionada até que a operação de inicialização esteja con 
cluida. Isto faz com que o controlador de discos não seja 
"ativado" nesta operação (Equivale o ligar o micro com o 
controlador de discos desconectado). Depois, comande: 

PRINTHEXJ(PÉEK(aHFC4A} + 256*PEEK(&HFC4B)) 

Vejo que o endereço contido em HIMEM é IF380, ou 
seja, nenhum espaço foi reservado para o controlador 
de disco (Em compensação, obviamente, o controlador 
está inativo). 

2) ligue o microcomputador mantendo a tecla CTRL pres 
sionada. 

Agora o Controlador de Disco é ativado, porém é "reser 
vado espaço de memória RAM para somente "um 
acionodor". 
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Agora repito o comando do primeiro teste e veia que 
HIMEM está "abaixo" de #F380. 

3) Ligue o MSX sem pressionar qualquer tecla e repita o 
comando do primeiro teste. Perceba que mois memória 
é reservada pelo cartucho do controlador (para dois 
acionadores). 

OS "BUFFERS" DE ENTRADA/SAÍDA 

Desde o endereço apontado por HIMEM "para baixo 
otè o endereço #8000, fica o espaço de memória utili- 
zado pelo Interpretador BASIC. 

A primeira áreo é por ele reservada para servir de 
"Buffer" (Área de armazenamento Intermediário) para 
os dados que devem ser recebidos/enviados aos meios 
externos de armazenamento (Discos. Fitas, Telo, Ou- 
tros). 

Sâo reservados 367 BYTES para coda Buffer. 

O Buffer "zero', utilizado pelos comandos LOAD e SAVE, 
sempre está alocado, e Buffers adicionais podem ser 
reservados pelo comondo BASIC "MAXFILES". 

O campo de trabalho em *F672/#F673 (MEMSIZ = 
Memory Size - Tamanho de Memória) aponto" pora o 
"último BYTE da Área de Armazenamento de Strings", 
que fica imediotamente abaixo da área de BUFFERS de 
Entrada/Solda. 

Experimente comandar MAXFILES - 1, 2, 3, etc, e 
veja como se modifica o "Endereço da Topo da Area de 
Strings", que corresponde ao inicio do área de BUFFERS. 
com as instruções: 

PRINTHEX$(PEEK(SHF672)-(-25ó-PEEK(fiHF673)) 
A ÁREA DE ARMAZENAMENTO DE STRINGS 

Esta área è reservada iogo abaixo do espaço para os 
buffers de l/O. 

Nesta área são colocados os conteúdos das variáveis 
do tipo "STRING" que não sejam mantidos "dentro" do 
próprio TEXTO de programa BASIC. 

Se você define uma variável STRING sem efetuar qual 
quer "operação" sobre ela, o seu conteúdo é mantido 
"embutido" no próprio programa BASIC. 

Se você executa uma operação sobre a variável String 
(Por exemplo A$-A$ + "X"), o conteúdo final passará a 
estar colocado nesta "Área de Armazenamento de 
Strings". 

Os conteúdos de variáveis do tipo STRING-MATRIZ 
também são colocados nesta área. 

Em qualquer dos casos, o Tipo, Nome e Endereço dos 
variáveis do tipo String e Matriz são mantidos nas 
"Áreas de Armazenamento de Variáveis/Matrizes", con- 
forme |ó anteriormente descrito. 

Execute o seguinte programo BASIC: 



TO do programa BASIC. As instruções PEEK colocam em 
ÍH este ENDEREÇO (#801A). 

Agora, modifique e execute novamente o programa: 



|9 r/LEnEi E*"0i IK-t't l , l H-l'int'' , fEiC' , !MÍ»H» + ")-:" 

20 Utt-".iRF [R<n( >iT(É-FEEK<VtHlEtt-PEEK<i.l# + l >*25* 

30 PR1NIHEK*«J#> fH^£:.:*<^«íI , ' "jHEXtíE») 



Observe que, após a operação "+ " sobre o variável 
String A$, o "texto" desta variável que estava "dentro" 
do TEXTO do programa BASIC (#801A) agora está co- 
locado em outro área totalmente diferente de memória 
(#DC5C), pertencente à "Área de Armazenamento de 
Strings". 

CUIDADO — As áreas de variáveis são "FLUTUANTES", 
e portanto, à medida que o programa BASIC ê execu 
fado, os variáveis podem MUDAR DE ENDEREÇO na 
memória. 

RESERVANDO ESPAÇO PARA A "ÁREA DE 
ARMAZENAMENTO DE STRINGS" 

O primeiro parâmetro da instrução BASIC "CLEAR" ser- 
ve para determinar o "tamanho" da Área de Armoze 
namento de Strings (O segundo parâmetro determina o 
"mais alto" endereço de memória a ser utilizado pelo In 
terpretador BASIC, conforme iá descrito). 

O Interpretador BASIC reserva originalmeite 200 BY 
TES. Se você definir voriáveis que necessitem de um es- 
paço maior terá que reservor este espaço, caso contrário 
obterá a mensagem "FALTA ÁREA STRING". 

Tente fozer: 



10 CLEMR~00t Hl-". IMXMXMMSlt 0«*~t «X>iX-<20M>lHXXX*.;30 

n-.BClxxx«xx>n?0'^t'l«>:' 100" WOtX XKl 1 0vxx«x*l 20xxx 
vxxxl30x«-'<x>ixxl4Bx-"xi:xxxl¥0.:>fM>!x;i.[ie.0xx:p<>ixxxl7 
0xxxxxxxlS0xxxxxKxr*C':*xx-<;<x«HÍ£iÕ ,, + "x M 



Você receberá mensagem de erro, pois a variável A$ 
tem 201 BYTES, e a Área de Strings è reservada inicial- 
mente com somente 200 BYTES. 

Agora faça: 



10 CLEHR201 iH»-"xvxx:ix-:«10xx>rxx>ix.f2Ox>!X-:x:<x:-:30 
hxkv»xxx40xxxxx>:í!«3O-i "í':xx«k60xx%-«xx.!:'( , O i". 
xxE>0rxxxxxxx90^-:;xxx>!l0tfvK ; :':xxxl 1 0 VXHtX* 1 2Bxxx 
xx*xl30xxxxxx«14Oxxx-;-;x?íl30;:"'iKXxixl60xxxxxxxl7 
BxxxxxxxlEiBxxxxxxxloO^x^xxxxxSee"*-'^" 



10 cl.EuPiEií-Pi it-0i"ii-Pi ur'- , 'nPC ' , 

24 '.'«-"MRr-IRtH* M 1 «-PEEI- U'tt.' I Ed-PEEK '.<.'** 1 J *256 

*PEEK<t*»*2> 

30 PRIHlHEX*OJ^tn' , »»HEX«<TH>>" " ; HEX* í Ett ) 



A instrução VARPTR coloco em V# o endereço onde 
fica guardada a variável A$ na "Área de armazenamen- 
to de variáveis" (#8097), Como A$ é variável do tipo String, 
em #8097 existe um BYTE de TAMANHO e mois dois 
BYTES de ENDEREÇO que finalmente "apontam'' para o 
conteúdo propriamente dito da variável "dentro" do TEX- 
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Vejo que o instrução CLEAR reservou os BYTES neces- 
sários na Área de Armazenamento de Strings. 

A "PILHA DO Z-80" 

Abaixo da Área de Armazenamentos de Strings fica 
outra área de tamanho variável, reservada pelo Inter- 
pretador BASIC. 
Mas o que é o "Pilho do Z-80"? 

O Z-80 possui instruções que "Empilham" blocos de 
dois BYTES, uns após os outros, copiados das "áreas de 
trabalho internas" do Z-80 (Os "Registrodores"). 



O endereço de inicio da PILHA é escolhido e possodo 
ao Z 80 pelo próprio usuário. O endereço do último bloco 
otualmente armazenado é sempre "salvo" em outro 
"Registrador" do Z-80 chamado SP => STACK-POINTER = 
APONTADOR DE PILHA. 

Existem, também, instruções para "Desempilhar" os 
dados da PILHA, devolvendo-os aos Registradores do Z 
80. 

As instruções de Empilhar Desempilhar são utilizadas 
paro "Salvar" e posteriormente "Recuperar" os valores 
contidos nos "Registradores Z-80". 

O endereço escolhido pelo Interpretador BASIC para o 
inicio da PILHA é guordodo em um campo de Irafaolho 
chamado STKTOP - STACKTOP = TOPO DA PILHA, em 
#F674/#F675. 

Você pode verquol è esfe endereço, comandando: 
PRINTHEX$(PEEK(SHF674) + 256'PEEK(«HFÓ75)) 

O interpretador BASIC utiliza a PILHA via Z-80, entre 
outras coisos, para registrar a ponto do progroma BASIC 
paro onde deve retornar, opôs a execução de uma rotina 
chamada por um comando GOSUB, quando encontrar 
uma instrução RETURN. 

Pora cada GOSUB "pendente" são "salvos" sete BYTES 
no PILHA. Se forem executados vários GOSUB "enca- 
deadas", o PILHA conterá vários conjuntos de sete BYTES 
(que serão de lá retirados quando foram executadas as 
instruções RETURN correspondentes). 

Neste caso, a PILHA vai "crescendo" em direção aos 
endereços "mais baixos" de memória à medido que 
novos blocos são colocados. 

O Interpretador BASIC "se controla" para que as áreas 
de Matrizes/Variáveis não sejam "destruídas". 

Se você implementar "rotinas Z-80" que "empilhem", 
não esqueçam de "desempilhar" as informações, pois es 
te controle è de total responsabilidade do usuário. 

Vamos, em seguida, testar estas situações. 

GOSUB "SEM RETURN" 

Aqui fica umo dica interessante para que você evite 
"surpresas" com suos rotinas Z-80, ou mesmo com 
programas BASIC. 

Execute o seguinte programa: 



Aguarde aproximadamente um minuto, e você obterá 
a seguinte mensagem "FALTA MEMÓRIA EM 20". 
Mas o quê aconteceu? 

Quando o Interpretador BASIC providencia a execução 
da instrução GOSUB do linha 10 ele "salva", na PILHA DO 
SISTEMA, os endereços necessários para poder "retor- 
nar" ao ponto imediatamente opôs esta instrução quan- 
do encontrar o RETURN correspondente. 

Como não há instrução RETURN no programam e como 
a instrução GOSUB se repete indefinidamente, a PILHA 
DO SISTEMA vai "crescendo" também indenifidamente, 
preenchendo todo o "Área Livre" existente entre ela e o 
área de Armazenamento de Matrizes. Quando o Inter 
pretador vericifa que a PILHA vai se sobrepor a esto 
área. ele Interrompe o programa BASIC em execução 
com a mensagem mostrada. 

CUIDADO — Se você "encadear" várias instruções 
GOSUB tendo colocado alguma rotina em "linguagem de 
máquina" próxima do endereço do "Topo de Pilha", esta 
rotina poderá ser "destruída",' provocando uma provável 
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"pane" do sistema (O Interpretador não "administra" as 
áreas onde você coloco suas rotinas). 

Portanto, nunca "saia" de uma rotina chamada via 
GOSUB com uma instrução GOTO, pois seu programa 
poderá ser encerrado "de repente" por "FALTA DE 
MEMÓRIA", ou suos rotinas Z-80 poderão ser "des- 
truídas" com provável "pane" do MSX , 

Em algumas situações no entanto, faz se conveniente 
"retornar" de uma rotino chamado vio GOSUB poro 
um ponto diferente daquele que foi salvo na PILHA. 

Quando isto for necessário, você deve utilizar a ins 
trução "RETURN com operando", a qual desvia para um 
ponto diferente daquele previsto, porém retira da PILHA 
os BYTES armazenados, evitando o seu crescimento des 
controlado. 

Foça o seguinte teste, com o programa do exemplo an- 
terior modificado. 



a RAM entre #8000 e HIMEM pode ser ocupada, reser- 
vada apenas área suficiente porá o PILHA DO Z 80. 

Digite e execute o seguinte programa (Salvando-o an- 
tes da execução), com o qual você pode reservar espaço 
ANTES do texto do programa BASIC {BOTTOM): 



Você verá que nada de anormal iro ocontecer, e o 
programa não mais será interrompido por "falta de 
memória". 

COMO "SE LIVRAR" do BIOS/BASIC? 

Como você pode perceber, a memória RAM entre 
#8000 e HIMEM é "Movediça", e você corre riscos co- 
locando suas rotinas ou programas escritos diretamente 
na "Linguagem de máquina Z-80" nesto faixa de en- 
dereços. 

Uma possível solução para contornar este problema ê 
"abaixar" o valor do HIMEM, reservondo espaço poro 
suas rotinos "acima" deste endereço com a instrução 
CLEAR, conforme já exemplificado. Outra solução é 
"levantar" o endereço o partir do qual o Interpretador 
BASIC armazena o TEXTO do seu PROGRAMA BASIC 
(Originalmente #8000), guardando suas rotinas entre 
#8000 e este novo endereço. 

Uma vantagem desta técnica sobre a anterior è que o 
espaço de endereços ê "fixo", sem sofrer variações com 
a colocação ou retirada de dispositivos ao MSX. 
OBSERVAÇÃO — Se você vai ativar exclusivamente um 
programa Z-80. sem utilizar o Interpretador BASIC, toda 
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Ele reposiciona, com bose no valor que você coloco na 
variável "X", os seguintes compôs de trabalho do Inter- 
pretador BASIC: 

BOTTOM (#FC48/#FC49) — Endereço inicial da RAM dis- 
ponível para o Interpretador BASIC 

TXTTAB (#F676/#F677) — Endereço de inicio do TEXTO 
BASIC (Linhos do Programa BASIC) 

VARTAB — Endereço inicial da Área de Armazenamento 
de Variáveis 

ARYTAB — Endereço inicial da Área de Armazenamento 
de Matrizes 

STREND — Endereço do final da Area de Armazenamen 
to de Matrizes 

No caso do exemplo, o Interpretador BASIC passa o 
utilizar memória RAM a portir do endereço #9000. e por- 
tanto ficam LIVRES para seu uso os endereços entre 
#8000a#8FFF. 

O Software-Livro BITBASIC. desenvolvido pelo autor 
deste artigo, utiliza técnica semelhante para "Carregar 
um novo programo BASIC após o programa corrente", e 
posteriormente retornar ao primeiro ou "unir" os dois 
programas "sem misturar" as suas linhas. 

As duas técnicas anteriores reduzem o espoço de 
memória disponível para o Interpretador BASIC. 

É possível contornar este problema ativondo o RAM 
em endereço "abaixo" de #8000, com o recurso òe 
"Chaveamento de SLOTS". 

FILAS MUSICAIS 

Uma opção que pode ser interessante è a colocação de 
seu Programa Z-80 no espaço reservado pelo Inter 
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' MATRIZ Av. Jabaauara 99 sala 54(5" andar Vila Mariana - SI 
CEP: 04050 - Tel: 011(276.7465 - entre as eslOCfles Praça d; 

I Arvora e Santa Cru! flo Melro 

FILIAL- Av. Senador Vergueiro 3959 - Sala 04 - S5o Bernardo 
do Campo - SP CEP: 09700 - Tel .: 011 1457-5215 



Mais de 2.000 títulos a venda. 

Aquarela » Fast-Copy • MSX Write • Edarq • Graphlc-Vlew- 
Multlcopy • Edtronic • Vo« • Edmu • MSX-Turbo e multo mal». 



Drive • Impressora • Monitor • Cartio 80 Coluna* • E*pert e 
Hot-Bit semi novos • Megaram Disfe • Transformação para 2.0. 

SUPRIMENTOS 

Disquetes • Formulários • Fitas Impressoras • Livros e outro*. 
PROMOÇÃO: Pacote de 100 Ou Cf« 200 fogos. Conauíte-non 
Nos pedidos normais, a cada sete jogos você ganha um grátis. 
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Para comprar pelo correio envie cheque cruzado no valor 
de 170 bina (BTN do mês de envio do pedido) para a 
OHIONSOFT. Nâo trabalhamos com vale poslal o 




• Amelhoremaiscompletaversão 
do Logo.você encontra na 
ORIONSOFT. 

• Atenção escolas, entrem em 
contato conosco, temos preços 
especiais. 

• O livro HOTLOGO da Editora 
Aleph acompanha gratuitamente 
cada cartucho 

ORIONSOFT 

Rua Atves Guimarães, 519 ■ Pinheiros - Tel. (01 1) 881-9204 

CEP 05410 - São Paulo - SP 

"Próximo ao HOSPITAL DAS CLINICAS" 



pretador BASIC poro guardar os dados das 'Filos Mu- 
sicais". 

Porá cada uma dos três "Vozes" (Saídas independen- 
tes de sons) que você pode acionar no seu MSX. são 
reservados 128 BYTES na RAM (#F975/#F9F4, 
#F9F5/*FA74, #FA75/#FAF4) para guardar a sequência 
de notas a serem executadas. 

Se em seu progroma BASIC não é empregada o ins- 
trução PLAY, aqueles BYTES não serão utilizados, logo 
você poderá instalar rotinas Z-80 naqueles endereços. 

Você pode "desligar" automaticamente seu programa 
Z-80 caso a instrução PLAY venha a ser executada, 
evitando a destruição do progroma e uma provável 
"pane" do microcomputador (O ortigo publicado na revis 
ta CPU Número 9 mostro como fazer isto interceptando o 
GANCHO da instruçoo PLAY). 

PROGRAMA Z-80 "DENTRO" DE VARIÁVEL STRING 

Que tal instalar suo rotino em linguagem de máquina 
"Dentro" de uma voriàvel STRING? 

O programa BASIC a seguir mostra como isto pode ser 
feito. 

A vontagem desta técnica é que você não precisa se 
preocupar com o endereço no qual a rotina ê colocado 
{Elo sò se aplico o rotinas "relocáveis", que funcionam 
em qualquer endereço de memória). 

É necessário que o conteúdo da Variável STRING seja 
colocado na "Área de Armazenamento de Strings", sen 
do retirado do interior do "Texto" do programa BASIC, 
caso contrário poderão ocorrer problemas em sua inter 
pretoção (Para lazer isto, è executada uma "Operação 
■f " com a Variável). 
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RESUMO DAS POSSIBILIDADES DESCRITAS 

As suas rotinas Z-80 que devem conviver com um 
programa BASIC podem ser instaladas nas seguintes 
áreas: . 

1) Entre o área utilizado pelo Interpretador BASIC e a 
área de trabalho do BIOS/BASIC (Acima de HIMEM). 

2) Antes da inicio do TEXTO do PROGRAMA BASIC 
(Abaixo de BOTTOM). 

3) Na ÁREA LIVRE "flutuonte", administroda pelo Inter- 
pretador BASIC. 

4) Nos BYTES LIVRES não utilizados entre 0FFCA e 0FFFF. 

5) Nas áreas reservadas para FILAS MUSICAIS do coman 
do PLAY. 

6) No área de TEXTO de uma VARIÁVEL STRING. 

7) Na RAM "paralela" à ROM. 

8) Em RAM "adicional" instolada no seu micro. 

Se o seu progroma Z-80 não necessita "conviver" com 
o Interpretador BASIC, você pode utilizar toda o RAM 
que seria por ele reservado (Até HIMEM). 



Tudo Para o seu MSX 



JOGOS 
' NOVIDADES: 

ÚLTIMOS LAN- 

Ç AMEMTOS 

•PACOTES: 

Na compra de 50, 100, 

a 200 jogo», uma super 

otária. 

CONSULTE OU PEÇA 
CATÁLOGO GRÁTIS 



DISQUE 
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SUPRIMENTOS , 

• CAPAS. 

• PORTA 
TES. 

" DISQUETES 

• LIVROS ESPECÍ. 
"COSP/MSIC 
"''»fo«Promoa 0 

■""•cisHa.d... 

conto) 

• «tas para im- 
pressoras. 
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RED I UNIUERSOFT 



RECURSOS DIGITAIS INFORMÁTICA E 
COMÉRCIO LTDA. ■ FONE (01 1) 825-5240 
R. CONSELHEIRO BROTERO 589CONJ. 42- 
CEP 01 1 54 • SÃO PAULO SP MSX 



DRIVE 5.1/4 E 3.1/2 720 KB - IMPRESSORAS- 
MONITDRES - MULTI MOOEM • CARTÃO 80 COL - 
CARTUCHO MEGARAM - COMPUTADORES 

SUPER JOGOS 

CADA SUPER JOGO OCUPA UM DISKETE 
INTEIRO - ACOMPANHA EMBALAGEM E 
MANUAL DE INSTRUÇÕES 
PROMOÇÃO DO MES: NA COMPRA DE 4 VOCÊ 
RECEBE MAIS 1 GRÁTIS COM D6KETE. 

NEMEStS - R0B0COP - ELITE - OOUBLE DRAGON ' 
OPERATON WOLF ' RENEGADE III * SILENT SHADOW * 
PAC MANIA * ABADIA DEL CRIME * FIRE TRANT 1 
FUNTS TONES " PARIS DAKAR ' HARRIER " GAUNLET ■ 
LA HERANCIA ■ DESESPERADO * 4 X 4 ROAD RACING * 

PREÇO DE CADA SUPER JOGO COM TUDO 
INCLUSO: NCzS 65,00 ou NCzS 27,00 MAIS O 
CUSTO DO OtSKETE E SEM MANUAL. 

SUPER UTILÍTÁRIOS: 

PODEM SER GRAVADOS ATÉ E POR DISCO 
MENOS DE TELA, MUSIC E TURBO QUE SAO 1 
P/DSCO - PROMOÇÃO: NA COMPRA DE 4 
GANHE MAIS 1 GRATS COM DISKETE. 

ZAPPER I * ZAPPER II 1 LINGUAGEM MUMPHS 1 VÍDEO 
TEXTO SVST TURBO PASCAL * COBOL ' ED MUSIC + 
50 TEMAS * ORAW & PAINT UNI-TELA ♦ 39 TELAS ' 
GRAFIC MAS TER ■ PROLOG 1 TRADUTOR • 

PREÇO OE CAOA SOFT: NCzS 66,00 MAIS 0 CUSTO DO 
DISKETE. NÃO COBRAMOS TAXA OE CORREIO. 

SUPER APLICATIVOS: 

OCUPA UM DISCO PARA CADA SOFT - 
ACOMPANHA EMBALAGEM E MANUAIS DE 
INSCRIÇÕES 

PROMOÇÃO: NA COMPRA DE 5 ESCOLHA 
MAIS 1 GRÃTIS COM DISKETE. 



WORDSTAR 40 * WORDSTAR 80 * 
AGENDA " CONTROLE DE ESTOQUE * 
MALA DIRETA * CONTROLE BANCÁRIO * 
CONTAS A PAGAR 'CONTAS A 
RECEBER * CONTROLE DE CAIXA * 
FOLHA DE PAGAMENTO * 



PREÇO DE SOFT: NCzS 160.00 COM TUDO 
INCLUSO. OU NCzS 66,00 MAIS O CUSTO DO 
DISKETE E SEM MANUAIS. 

EDUCATIVOS: 

ESTES PROGRAMAS SÃO FORNECIDOS EM 
PACKSCOM 10 PROGRAMAS MAIS 1 
COPIADOR OIS CO/ FITA/DISCO . 
PODEM SER GRAVADOS EM DISKETE OU FITA 
CASSETE. PROMOÇÃO: COMPRE 4 E GANHE 
MAIS 1. 

PACK 701: 

APRENDENDO A CONTAR ' 0 CIRCO ' ENCANTO * 
MAIOR/MENOR " MENTALIZAR • ANAGRAMA I ■ 
ANAGRAMA II " MAGO VOADOR ' ABELHA SÁBIA III * 
MACACO ACADÉMICO * 



PACK 702: 

MATRIZES COMPLEXAS * ELETROCIDADE ' GEOMETRIA 
■ QUÍMICA • MATEMÁTICA I ' GASES ■ ÚTICA ' FÍSICA 
I " INGLÊS I • CURSO DE BASIC IV ' 
PACK 703: 

PESCADOR ESPACIAL I ' MOTORISTA SIDERAL I ' 
MOTORISTA SIDERAL II 1 ABELHA SÁBIA I ' ABELHA 
SÁBIA 2 • MISSÃO RESGATE 1 ' MISSÃO RESGATE II ' 
MAGO VOADOR II * PALHAÇO EXPLORADOR I * 
PALHAÇO EXPLORADOR II 
PACK 704: 

MAPA GAME " FÍSICA ' FÍSICA (EXERCÍCIOS) 1 INGLÊS 
II ' FIGURAS GEOMÉTRICAS • CÉLULAS I * CÉLULAS 2 ' 
ÓPTICA II * GASES II ' BANDEIRAS DA EUROPA 1 
PACK 705: 

0 FIRMAMENTO ' ARITMO * 0 SOL ' GEOMETRIA ' 
SELVA DE PALAVRAS ' MULTIPUZZIE * OPERAÇÕES 
MATEMÁTIC * MEMORY GAME * TESTE DE 
INTELIGÊNCIA ' NORIA DE NÚMEROS ' 

O PREÇO DE CADA PACK: NCzS 66,00 MAIS O 
CUSTO DO DISKETE OU DA FTTA CASSETE. 

A PLIC /UTILITÁRIOS: 

ESTES SOFTS SÃO FORNECIDOS EM PACKS 
COM 10 SOFTS MAIS 1 COPIADOR 
DGCO/FI/DG. PODEM SER GRAVADOS EM 
DISKETES OU FITA CASSETE. PROMOÇÃO: 
COMPRE 4 E GANHE + 1 

PACK 501: 

AGENDA DOMÉSTICA I * BANCO DE DADOS I ' MALA 
DIRETA I * CONTROLE DE ESTOQUE I ' UNI- WORD 2.0 * 
EDITOR DE SPRITE I ' PENCIL DESIGN ■ CONTAS A 
PAGAR E RECEBER * ED MUSIC ' PLANILHA DE 
CÁLCULO ' 

PREÇO DESTE PACK COM MANUAL DE 
INSTRUÇÕES E TUDO INCLUSO: NCzS 155,00 
OU NCzS 66,00 + CUSTO DO DBCO/FrTA 
S/MANUAL. 

SUPER PACKS JOGOS: 

ESTES PACKS SÃO COMPOSTOS POR 6 
JOGOS MAIS 1 COPIADOR DISCO/FÍTA/DISCO. 
Só ESTARÁ DISPONÍVEL EM DISKETE. 
PROMOÇÃO: NA COMPRA DE 3 GANHE MAIS 1 
GRÃTIS. 

S - PACK 308: 

CHICAGO • T Al PAN ■ NAVES MOVES I « SOL NEGRO I ' 
ASPARG (CORRIDA DE MOTO) ' RAMPART ■ 
S - PACK 309: 

COLISEU ■ BUTRAGUENHO (FUTBOL) ' MINDER ' 
TITANIC I • BARBA NEGRA I * SIMULADOR 747 ' 
S - PACK 310: 

HUMPREV ' LADV SAFARI 1 MAD MIX [TIPO PACMAN) 
' NAVES MOVES II ' SOL NEGRO II • TITANIC II • 
S - PACK 311: 

CHUBB Y GRISTLE ■ OCTOBER * POWER ' REFLEX ' 
THOR " TUAREG ' 
S-PACK 312: 

ESQUADRÃO CLASSE A * C0LOS0S A • MUTANT ZONE I 
■ MUTANT ZONE II ' SABRINA ' COMANDO TRAC ' 



S-PACK 313: 

COSME ESTIBLE ' FIRE ST AR ' THE JEWELS DARK I ' 
THE JEWELS OARK II ' OUT RUN ■ WELLS FARGO ' 
S-PACK 314: 

ADICTA • HÉRCULES " THE JEWELS DARK IN ' JAST ' 
PETER " ARAMO ■ 
S-PACK 315: 

BOUNCE " STRANGE ' FINAL CONTIDOUM ' STRIP ■ 
BOtIKEN " VORTEX ' 
S-PACK 316: 

TRIPLE COMANDO ■ BARBARIAN 1 LEGION ' GHOST ■ 
TERRAMEX ■ TETRIX * 

PREÇO DE CADA SUPER PACK: NCzS 41 ,00 
MAIS O CUSTO DO DISKETE. 

NOVIDADES: 

1) . GONZALES I ' TERROR PODS ' WEC LEMANS 1 
PARAVIA ' METRÚP0L1S ' THE PINK PANTER ' 

2) . GONZALES II ' SOIHIER DF LJGHT * UUSES ' 
TRIVIAL * ADEL * BOB 007 ' 

3) . AFTER THE WAR I ' AFTER THE WAR II ■ XENON 1 
SYNDROME ■ 06LITERATOR ' SKATE DRAGON ' 

PREÇO: NCzS 51,00 MAIS O CUSTO DO 
DISKETE. 

MSX 1 - MEGARAM: 

PINGUIM ADVENTURE * NEMESIS 2 ' 
NEMESIS 3 * KING'S VALLEY 2 * FINAL 
ZONE ' KNIGHT MARE 2 * KNIGHT MARE 
3 * DRAGON OUEST * GALL FORCE * 
DDS * F1 SPIRIT * NEMESIS 4 * JOU 
SHERL HOL 



PREÇO: CADA NCzS 12,00 MAIS O CUSTO DO 
DISCO. 1 POR DISCO. 



PEDIDOS: 

PARA FAZER PEDIDOS DESTES PRODUTOS, 
BASTA RELACIONAR EM UMA FOLHA DE 
PAPEL O NOME OU NÚMERO DE CADA 
PROGRAMA, MANDE JUNTO COM CHEQUE 
NOMINAL E CRUZADO PARA RECURSOS 
DIGÍTAIS INFORMÁTICA E COM. LTDA E 
MANDE PARA O ENDEREÇO ACIMA, SEU 
PEDIDO EM DISCO SERÁ ATENDIDO EM 15 
DIAS PARA PEDDOS EM FITA 30 DIAS. 
GARANTIA DE 180 DIAS. OBS: VAUDADE DE 
PREÇOS ATÉ O DIA 15/12/89. 



PREÇO DO DISKETE 5.1/4 NCzS 21,00 
PREÇO DO DISKETE 3.1/2 NCzS 35,00 
PREÇO DA FITA CASSETE C-60 NCzS 26,00. 
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TESTE "t" DE STUDENT 
PELO COMPUTADOR 

APLICAÇÕES DE USO GERAL 

Louis Barrucand e 

Paulo Robert Pinheiro Elias 



INTRODUÇÃO: 

O leste "l" é um leste com o qual se avalia se 2 
agrupamentos de dados pertencem ou não à mesma 
populocõo. Esta comparação obriga a que se use esti 
motivas com os quais seus cálculos são realizados, o que 
será visto mais adiante. 

Este teste estatístico tem aplicação nos mais variados 
compôs da atividade humana, como por exemplo: 
agronomia, medicina, biologia e todos os demais ramos 
de pesquisa cientifica. 

DETERMINAÇÃO DAS 
ESTIMATIVAS 

Estimativas são valores que substituem os dados 
[variáveis) de uma população, por serem representa 
tivos das amostras. São elas: a MEDIA, o ERRO PADRÃO, 
o ERRO DA MÉDIA e o COEFICIENTE DE VARIAÇÃO. 

A MÉDIA 

É um valor que representa todos os dodos de uma 
população. É calculado somando se o volor de todos os 
dados a analizar e dividindo-se esta soma pelo número 
de dados: è o que se chama de média aritmética. É 
representado por x. 

O ERRO PADRÃO 

Cado dado de uma população pode ser representado 
pelo adição ou subtração de um volor do valor da média. 
Este valor, ocrescido ou diminuído, é chamado de DES 
VIO (OU AFASTAMENTO) DOS DADOS em reloção à 
média. 

À semelhonça do cálculo efetuado para obter a média 
de uma população, podemos também tirar uma média 
desses desvios. Isto nos dará uma medida da extensão 

dos desvios è igual a zero, pois, pelo simetria da Curvo, 
os afastamentos da média de um lado anulam os afãs 
lamentos correspondentes da lado oposto. Equivale, no 
caso, a somar valores iguais de sinais contrários: (+1) 
+ (-1) = 0. Para contornar esta dificuldade, a soma dos 



desvios è feita elevando-se os dados ao quodrado (2 a 
potência), o que elimina os sinais "+" e 

Como, no entanto, a soma dos desvios de uma po 
pulação de dodos colhidos em uma experiência qual- 
quer, não resulta em sua anulação, e como, para a 
análise, è necessário torná-lo "Gaussiana", são esco 
Ihidos (n 1) desvios ao acaso, ficando o último a sotis 
foier a condição de nulidade. Ao valor (n l) dá-se o 
nome de "Grau de Liberdade". 

A estimativa do erro padrão è calculada tirando se a 
RAIZ QUADRADA do quociente resultante da divisão en 
tre o quodrado da soma e o grau de liberdade, isto è, vol- 

O valor dessa estimativa, chamada de "s", é um pouco 
menor que o erro-padrão paramétrico, chamado pelo 
letra grega rô(" tf "), o qual é representativo de uma 
população com grande número de dados, que serve de 
referênciq para o estimativo do erro padrão. Á corres- 
pondência entre estes dois valores è ovoliada pela fór 
mulo: 



s = o- V (n-1)/n 



É claro que para um valorde "n" muito grande, "s" ten- 
de a ser igual a "rô". Para fins práticos, o desenvolvimen 
to algébrico das somos dos quadrados é igual o: 



Sx z - iTxf/n 



DAh s = V(x'-(x) z /n)/(n-1) 



O ERRO DA MÉDIA 

Quando a média ê apenas uma estimativa e não um 
volor paramétrico, há sempre nela embutido um erro, 
chamada, por isso mesmo, de ERRO DA MÉDIA. Seu cál- 
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culo faz uso do estimativa do erro padrão e é dodo pela 
expressão: 



O COEFICIENTE 
DE VARIAÇÃO 

É a esfimativo do erropadrâo. expresso em percen 
togem. Permite a comparação de "erros padrões" de 2 
populações com médias diferentes: 



s% = (s/X)'100 



O LIMITE DA 
SIGNIFICÂNCIA 

A significância na comparação de duas populações de 
dados se prende, fundamentalmente, ao conceito de 
limite. Este foi calculado como sendo aquele em que 
todos os desvios estão contidos em 95% da ítrea da Cur 
va Gaussiana (limite de confiança). Os desvios iguais ou 
superiores a 95% são ditos "significantes" e os restantes 
classificados como "não significantes" (N.S.). 

Este limite ê CONVENCIONAL e a sua escolho foi feita 
com base no fato de que, na Curva Gaussiana, os 5% res- 
tantes correspondem a uma área muito pequena e reser 
voda aos desvios que SE AFASTAM MUITO DA MEDIA. 
Tais desvios PROVAVELMENTE não pertencem ao 
agrupamento de dados da população analisada. 

Diz se que há uma PROBABILIDADE muito grande (ou 
SIGNIFICANTE) de o desvio considerado não pertencer à 
população com o qual foi comparado, por ser inferior a 
5% (p 0.05). Em outros palavras, poderse-ia afirmar 
que um grande desvio não è devido ao acaso. 

Alguns autores preferem o limite de l % poro en 
globar 99% dos desvios da população. Neste caso, o 
limite de confiança é 99% da área de distribuição. Por es 
ta razão, as tábuas de estatístico dão valores de limites 
para 5 e l % . 

Neste aspecto valerío perguntar quais os critérios que 
norteiam os resultados de significância ou não? A Figura 
] ajudar nos á a esclarecer esta pergunta: o exemplo 
mostra uma DISTRIBUIÇÃO EXPERIMENTAL feita com 5 
medidas (Curva achatada) e uma DISTRIBUIÇÃO TEÓ 
RICA com um agrupamento de 100 medidas (Curva pon 
tioguda). O desvio correspondente ao ponto "a" na abeis 
sa é devido ao acoso, se confrontado com a Curva ex 
perimental, mos torna-se significante (não devido ao 
acaso) se confrontado com a Curva teórica. Por isto, não 
se deve afirmar, com base na Curva experimental, que o 
desvio do ponto, "a" não è significante, pois a distrí 
buição resulta de poucos dados. Devemos nos lembrar, 
portanto, que: 

1 — sempre se deve procurar o efeito do que não è 
acaso, melhor dizendo; 

a — se p 0.05 (Curva teórica), o desvio è considerodo 
significante: 

b — se p 0.05 {Curva experimental), o desvio po- 
deria ser consequência do ocaso, mas deve-se ter toda a 
precaução no interpretação deste tipo de resultado. 
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2 — não se deve afirmar que u m desvio não é signi 
ficante, quando se tem uma distribuição resultante de 
pequeno número de amostros. 





l a 




PI PS 
P1 = PS = D.GS 



Figura I — Curvos de Gouss representativas de: pe 
quena população (aspecto achatado) e grande popu 
loção (aspecto pontiagudo). PI e P2 mostram o limite de 
significância para as Curvos pontiaguda e achatada, res 
pectivamente. O ponto a, arbitra/iamente escolhido en 
tre PI e P2, è discutido no texto. 



O TESTE "t" 

A relação que exprime o valor de "t" é o quociente 
resultante do divisão dos desvios com o estimotiva do er 
ro padrão (d s) e depende do número de dados do 
agrupamento. Isto porque a distribuição "Gaussiana' 



TOYGAMES INFORMÁTICA 

A Toygames Informática dispõe dos melhores jogos para 
o seu MSX, oferecendo qualidade profissional, novidades 
internacionais e garantia de seus serviços. 

PROMOÇÃO 

• A cada dez jogos um jogo grátis 

• Preço especial para pacote de 100 jogos 

I SUPRIMENTOS 



PERIFÉRICOS 

• Drives5 1/4e31/2 

• Impressoras 

• Modems 

• Monitores 



• Fita para impressora 

• Disketes5 1/4e3V2 

• Formulário continuo 

• Etiquetas 

• Livros e revistas 



Solicite nosso 
catálogo grátis 
Despachamos 
para todo o Brasil 
Aberto aos sábados 
da 9:00 às 16:00 hs. 



^0 

Caixa Postal 30961 - CEP 01051 

São Paulo - S.P.-Fone: (011) 277-4878 

Rua Galvão Bueno, 714- Conj. 16 -Li barda de- SP 

Próximo Estação Metró São Joaquim 



voria de aspecto conforme este número, conforme 
procuramos mostrar onte Mormente pela Figura 1 . 

Na solução da comparação de 2 Curvas ou popuioções 
de dados, com médias e número de desvios diferentes, 
Student chegou a estabelecer uma tábua, dita "Tábua de 
f", com limites de significância para agrupamentos de 
dados com diferentes graus de liberdade. 

Conforme o grou de liberdode, vòrios testes são em 
pregados para achar o valor de ' t : 

1 Comparação de uma população com poucos dados 

(com médio x). e erro da média s com outra de grande 
número de dados (de média ft ). É o volor resultante da 
relação entre as diferenças das médias e a estimativa do 
erro da média da população peaueno. A média da po 
pulaçõo gronde. por ser paramétrica, é consideroda sem 
erro em relação à pequena. O valor de "t" è deduzido 
como segue: 



t = (X-M-VSj( 



1 = (Xa-XbVS dx 



O TESTE "t" EMPAREL 
PAREADO (paired "t" test)HADO OU 

Os testes "t" anteriores só servem quando se trata de 
comparar populações distintas (NÃO PAREADAS). No 
caso, os dados NÃO SÃO ASSOCIADOS. A aplicação do 
teste "t" emparelhado, ao contrário, obriga a que cada 
dado (xa) esteja associado a um dado (xb), o que ocorre 
sempre que os mesmos são coletados de uma mesma 
fonte, mas em condições diferentes. Por exemplo: a 
análise do efeito de uma dieta sobre uma população de 
lactentes subnutridos. Por isso, deve-se calcular o erro 
dessas diferenças, o que se faz aplicando a fórmula: 



S d = V [1 (xa-xb)* - ((Ta-Tb) ! /n) ] /{n-1) 





I (iB-ib) J ■ soma dos Quadrados dos Desvios individuais; 

T = soma dos dados de cada população; 

= grau do Iberflabe em que n corresponde ao número tolal dos 
2 grupos dividido poi 2, por serem emoarel fiados às amostrai 



2 — Comparação de 2 populações grandes com 
aproximadamente o mesmo número de dados (50 ou 
mais). No caso, deve-se levar em consideração as es 
timativas dos erros-podrões das 2 populações. O valor 
de "t" 6 obtido dividindo a diferença das médias pelo er 
ro dos diferenças dessas médias. O erro da diferenço de 
2 médias é expresso pela seguinte fórmula: 



s dx = v/ < s a 2/n a> + < s b i/n b> 



3 — Comparação de populações com muito pequeno 
número de dados (de 5 a 50). Trata -se do teste estatístico 
chomodo de "erro da diferença equilibrada", porque os 
graus de liberdade das 2 populações são levados em con 
sideração, A "diferença equilibrado" ê calculada como 
segue: 



S e = Vil (xa-Xa)* + 1 (xb-Xb) a H(na-1) + (nb-1)] 



A seguir, substituindo-se na fórmula anterior o erro- 
padrão das amostras pelo valor do "erro equilibrado": 



5 dx = V <S e 2 /na) + (S e 2 /nb) = S e V 1/na + 1/nb 



ou seja: 



S dI = Vp. (»ft-Xi}' + I (xb-Xb^Mfn^l) + (nb-1)] ' V To» + 1/nb 



A partir dai, obtemos o valor de "t" pela íórmulo 
seguinte: 



O PROGRAMA 

Porá realizar o Teste t peio computador, apresenta 
mos o programa da Figura 2. A entrada de dados, no 
início de sua execução, è feita através de uma variável 
alfanumérica, de modo a possibilitar, com o uso de 
letras, a correta manipulação dos dodos, avisada ao 
usuário antes de cada entrada: digitando-se R ou r, 
retrocede se a um valor anterior: digitando se T au t, 
muda-se de um grupo pora outro (neste caso, somente 
do 1 para o 2) ou, no caso deste último, encerra-se a 
digitação. Se a análise for feita com o uso de valores 
paramétricos, ao terminar de digitar os dados do grupo 
1 deve-se digitar P ou p para encerrar o digitação e per 
mitir entrar com o valor da média paramétrica desejada, 
O leitor deverá notar que o programa foi construído pora 
operar em tela de 80 colunas, para que o máximo de in 
teração fosse implementada. Os usuários que não têm 
cartão de 80 colunas, deverão fazer os adaptações neces 
sárias, abreviando os mensagens de tela. 

A entrada de dados è comum a todos os Testes t. de 
forma que, uma vez terminado a digitação inicial, o 
usuário poderá obter no tela e na impressora os dados 
estatísticos de cada um dos grupos. Depois, è dada a op- 
ção de escolher qual o método adequado de tratamento 
dos grupos: 1 - NÃO PAREADO; 2 — PAREADO. Além 
disso, existe a possibilidade de se retornar ao inicio da 
digitoção dos dados para eventuais correções. Neste 
caso, o programa exibe os valores anteriormente di- 
gitados e, uma vez teclando-se <return> (ou <CR», estes 
valores são confirmados através de uma mensagem. 
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No caso do primeira opção, abre se um segundo 
Menu, ortde se pode determinar qual o tipo de com 
paraçâo o ser feita. Em se tratando de umo avalioção 
feita com o auxilio de uma média paramétrica, o única 
escolho será a de número 1 , ainda que o usuòrio insisto 
em querer usar outra. Depois que o cálculo de t ê obtido, 
o programa libero o usuário para fazer uso das outras op 
ções, que no coso seriam a 4 a ou a 5 a . Em qualquer cir 
cunstâncio, poder se á obter no impressora o cálculo 
final de t. De posse oeste, pesquisa-se, em suo Tábua, os 
niveis de significância a que o mesmo corresponde. 

EXEMPLOS PARA A AVALIAÇÃO 
DA DIGITAÇÃO DO 
PROGRAMA: 

Um estudo foi programado paro se conhecer o grou de 
afastamento de peso (medidos em kg) de 5 lactentes sub 
nutridos: 1) — com o peso de 10 lactentes bem nutridos: 
2) — com o valor paramétrico de crianças subnutridos do 
América do Sul. Os lactentes de ambos os grupos sõo do 
sexo masculino, do mesmo tamanho, da mesma faixo 
etário e da mesma região. 

Com o decorrer do estudo, o número de lactentes es 
tudados de ambos os grupos cresceu, o que permitiu 
verificar melhor o grau de afastamento. 

Decidiu-se então observar o efeito de determinado 
leite sobre o recuperação de um pequeno grupo de loc 
tentes, comparando-o com um grupo de lactentes ali 
mentados sem este leite e com outro grupo de lactentes 
bem nutrido. 

Os resultados obtidos foram os seguintes: 

A) - Lactentes subnutridos — 5.03, 6. 1 7, 7 ,5, 7.8, 6.8 

b) — Lactentes bem nutridos — 7.58, 6.53, 9.43, 6.8, 6.9, 
7.54,7.66,8,7.58,6.8 

c) — Valor paramétrico — 6.7 

Com o crescimento do população estudoda, os valores 
passaram a ser: 

d) — Lactentes subnutridos — 5.03, 5.35, 6.17, 7.44, 7.81, 
7.50, 6.48, 7.5, 7.6, 7.8, 5.4, 6.24, 5.7. 6.8, 7.02, 5.68, 4.9, 
5, 7, 6.28, 5.7, 4.92, 5,6, 5.5, 6.2, 7.2, 6.92, 7.4, 7.35, 6.92, 
6.2, 5.8, 6.3, 7.8, 5.6, 7.72, 7.02, 6.2, 6.15, 5.18, 4.85 
5.02, 4.92, 6.18, 7.18, 6.3, 7.03. 5.4, 4.8, 5.03, 6.5, 7.02. 
5.4, 4,95, 6.81, 4.9, 5.4 

e) — Lactentes bem nutridos — 7.58, 6,35, 8.71, 9.43, 
7.08, 6.8, 7.54, 7.82, 8.03, 9.6, 7.9, 7.54, 8.2, 6.9. 6.72, 



6.28, 9, 8.42, 6,8, 6.9. 7.6, 7.54, 8.02, 7.9, 7.65, 8.4 6 85 
7.82. 7.05, 7.8, 8.06, 7.35, 6,8, 7.25, 7.76, 7,42, 8.5 7 9 
8.43. 6.54. 7.4, 7,8, 7.2, 6.37, 6.4, 7.6, 7.58, 6,8 8 92 

8.02, 8, 9 

Resultados do tratamento com o leite administrado: 

f) — Lactentes subnutridos (no inicio do tratamento) — 
5.4,6.24,5.7,6.8,7.02 

g) — Lactentes subnutridos (opôs 20 dios de tratamento) 

— 7.5,8,7.62,9.4,8.75 

Resultado do grupo controle (lactentes subnutridos 
sem a administração do leite): 

h) — Lactentes subnutridos (no início do tratamento) — 

5.03, 5.35, 6.17, 7.44, 4.81 

i) — Lactentes subnutridos (opôs 20 dias de tratamento) 

— 6.2,5.8,6.3,7.8,5.6 

Faça a comparação, pelo Teste t, dos seguintes 
grupos: 

1 — o versus b (opção 3 do programa — método não 
pareodo). 

2 — o versus c (opçõo 1 do programa — método não 
pareado). 

3 — d versus e (opção 2 do programo — método não 
poreado). 

4 — f versus g e h versus i (método pareado) 

Os valores de (encontrados deverão ser os seguintes: 

1 ; 1.55 

2 : - .08 

3 : 9.10 

4:fxg(5,69)ehxí(1.42) 
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Para OORU&OJar a noya 
cada o o ri força t ot a l no 

r-ou -a seguinte 



? leção: 



no últ imo +i IJie 
do agente Janes Borjd. Do 
cinema para °„S5!É MSHt 
Em disco por- NCz$ 35, OO. 



Uma das duplas 

sas cia te la, agora fazen 

do a maior- farra como w » 

Em disco por NCZ$ 35, OQ. 



Um super j ogo de combate 
com muita açâo e uma mu- 
sica sensao iona 1 1 
Em disco por NCz$ 35, OO. 



prepare— se para o drama: 
Uma p ist a, do is "carros 1 
em muita 1 oc i dade. Quem 

morre e quem sobrei 
Em d isco por NC/$ 35, OO. 



Que tal um " j o<ju i nho de 
s inuca em terce ira d imen 
6 ao» uma tremenda s imu la 

cao no seu M5H * _. 

Em d i sco por NCz$ 35 , OO . 



1 mrETnKiLL 



This tine he wants rewenge 




f, Ur. í t flr tiíts Co«P*nW ■ 
COOU r íght 1 90» DOM RR; K - u 

ÍT > ,- ^ r-.'_i AM . J hí ■ mb k- K"- . 



nt o hor i zont a 1 
ene io de perigos f-ara 
ce penetrar com ou i dado* 
— disco por ncz$ 3u, ou 



>ara J^V^ 
tar problemas no subsolo 
- um estranbo^P^ane 




fantást ico jogo, vo 
desaf iado a conqu is 
todas as mulheres 



Baseado no mund i a 1 mente 
famoso árcade "GRYZOR" 
da KONflMI . Depois do tre 
nendo sucesso no M5HÇ, 
agora em wersão M5H1? 
Em disco por NCz$ 50, OO. 



um super " HRCflOE T RIPJ-O» 
Em disco por NCz$ 50, OO. 




Baseado no inortãl roman 
ce de ■■ Ju les Verne" , com 
9ra+ i cos es t upendos , an i 
maçáo gráfica e abertura 
se-me lhante aos melhores 
i ogos do M5H£ no M5H1? 
Em disco por NCz$ 50, OO. 



Em três d iscos , os me lho 
res três jogos da atua l I 
dade: MOT THE MONST ER, 

CONTRH (GRVZOR) e VOVflGE 
TO T HE CENTER OF THE ERR 
TH. Você nâo pode perder*" 
Em 3 discos NCz$ 100,00. 



OFERTAS E5PECIHI5 19yo 



PJ^ P ^t me? Ã£°* s , Íã2£ãE? eritoSi d ^ década reunidos num pacote es- 
SI C n a »nr.2 O ^..k£íí E:M 0 E 1° LL ' RORD WRR5, OE5TROVER e CflSflNO 

Vfl 0 DOM JUHN" . Em d >soo por apenas NCz$ ÍOO, OO. 



"■r^í^ 9 **™^ 0 . Ei? cot e tJ < 3 noua década: TOM í* JERRV, R5TRO MRRXME 
CORPS, 3D POOL, OOHN CRISIS e DEVIL' S CR5TLE reun idos num 
mesmo disquete. Em disco por apenas NCz$ 100,00. 



Ê isso aí, 
no ano de 
que em 



_ JiSSÍ***., 85 E?** 001 ' es **» j ogos lançados pe la NEME5I5 
.1989. S3o < - 1- pacotes e mais de 80 jogos de desta 
disquetes por apenas NCz$ 600, OO. 
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-nEmEãíã- 



ll i . a:i a a fea EOI to, década de uinte: um perfe it o oenár io para 
uma das maiores aventuras de todos os tempos. Rpos anos de 
escavações Cárter descobre f ina l mente a tumba do re i men i- 
no TUT-RNK-RMON e seus inestimáveis tesouros. Reviva esta 
f antást ica aventura no seu M5H por apenas NCz$ aso , 00. 



Que estranhos segredos escondem as es 
s -formações rochosas do sudeste farás i- 
as respostas por apenas NCz$ 150 , 00. 

_ Baseado no clássico romance i mor 
de Alexandre Dumas, autor de "OS T RES MOSOUET El ROS ■* . 

particxpar de perigosas aventuras em diversos cenár i 
e perigosos por apenas NCz$ 150, 00. 



tal 
Ven 

os atraente 



^t ido i 
Est imu la 
Em disco 



oftware educativo para c 
a observação das cores e 
ou fita por ncz$ 150, OO. 



Um 



gostarão _ 
tos necessár 
Depo i s ve j a t udo 
câo gráfica 
re educat iv 



programa educativo que os adultos também 
fc*r- 1 no ar . Monte uma fazenda com todos os e lemen 
os e com as cores e música que você desejar. — 
mexer com os fantásticos efeitos de anima 
t os no M5H . Um novo lançamento em softua- 
nternacional por NCz$ 150,00. 
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"léd i 



qua l idade 




Rara você que a i nda náo 
possui OISK-DRIVE, cor» - 

su lte— nos sobre a poss i — 
fai l idade de gravação dos 
programas em fitas K7: 



RUR SETE DE SET 
COBERTURA E. 404 
RIO DE JANEIRO 



10 REM TESTE *T* DE STUDENT 

20 REM PARA DIGITAÇÃO EM TELA DE 80 COLUNAS. 

30 REM AUTOR: PAULO ROBERTO P. ELIAS 

40 REM DATA: NOVEMBRO/89 

50 CLS : CLEAR 500 : PRINT" Agua rd e ..." 

60 DIM A(2,500) ,NC(2> ,ME(2) . EM ( 2 ) , V4 { 2 ) ,SN(2) 

70 C-0 : SD=0 :TQ=0 : SV*0 :Y=0:F1=0:DF=0 

80 CLS : LOCATE 30 , 0 : PRINT "TESTE T DE STUDENT" : PRINT 
90 PRINT : PRINT : PRINT " ENTRADA DE DADOS :": PRINT 
100 FOR 1-1 TO 2 

110 IF C<500 THEN C-C+l ELSE PRINT "Número máximo de amostras ult 
rapaanado: entrada encerrada" : C n C _ l :NC (I) ■ = C:C = Q : GOTO 220 
120 PRINT : PRINT "DIGITE: <CR> (valor antigo), R ( e t r oceder ) , T (mu 
da de grupo/encerra digitação)," 

130 PR I NT " P (sai do grupo 1 e introduz o valor da méd i a 

par amé trica) . " 

140 PRINT"GRUPO N9 " ; 1 ; " ITEM ";C; " Valor antigo: ";A(I,C) ; " "; 
:INPUT"Novo valor: ";NV$ 

150 IF NVS="R" OR NV$="r" THEN IF C<2 THEN C- 1 : NVS = " " : GOTO 120 E 
LSE C-C-l :NVS-" " :GOT0 120 

160 IF NV$="T"OR NVS-"t" THEN C-C- 1 : NC ( I ) -C : C- 0 : PRINT : NV$ - " " : GOT 

O 220 

170 IF NVS-"P" OR NVS-"P" THEN C-C- 1 : NC ( I ) -C : F 1 - 1 : I - 2 : GOTO 210 
180 IF NVS="" THEN PRINT "Valor confirmado: " ; A { I , C) : GOTO 200 
190 A(I,C)-VAL(NV$) 
200 GOTO 110 

210 PRINT : PRINT : PRINT" Entre com o valor da média paramétrica (P) 
: " ; : INPUT MP 
220 NEXT I 

230 IF Fi-Í THEN G~l ELSE G=2 

240 PRINT : PRINT" AGUARDE ..." 

250 FOR 1-1 TO G 

260 X*=0: SQ=*0 

270 FOR F-l TO NC(I) 

280 X-X+AÍI , F) 

290 Q B A ( I , F) " 2 : SQ=SQ+Q 

300 NEXT F 

310 SD=SD+X:TQ=TQ+SQ 

320 V0-X~2/NC(I) :SV=SV+V0 

330 ME (I) =X/NC (I) : SN (I) =X 

340 V4 (I) =SQ-V0:EP=SQR(V4 (I ) / (NC ( I ) -1 ) ) : EM ( I ) -EP/SQR (NC ( I ) ) : CV= ( 
EP/ME (I) ) MOO 

350 CLS:OPEN " CRT : " FOR OUTPUT AS II 

360 PRINTI1 , "DADOS DIGITADOS NO GRUPO" ; I : PRINTtl , 

370 FOR P=l TO NC(I) 

360 PRINTIl , A (I , P) : " "i 

390 NEXT P : PRINTIl ,: PRINTIl , 

400 PRINTIl , "RELATÓRIO DO GRUPO" ; I : PRINTIl , 
410 PRINTIl , "SOMA DOS DADOS: ";SN(I) 
420 PRINTIl . "TOTAL DE DADOS: ";NC(I) 
430 PRINTIl . "MÉDIA DOS DADOS: ":ME(I) 
440 PRINTIl , "QUADRADO DA SOMA: ";X'2 

450 PRINTIl . " QUADRADO DA SOMA/N9. DE DADOS DO GRUPO : " ; V0 
460 PRINTIl , "SOMA DOS QUADRADOS: " ; SQ 
470 PRINTIl , " INTERVALO : " ;V4 (I) 
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4 80 PRINTI1 , "VARIÂNCIA: " ; V4 ( I ) / (NC ( I ) - 1 ) 
490 PRINTt 1 . "ERRO PADRÃO: ";EP 

500 PRINTt 1 , " ERRO DA MÉDIA : "jEM(I) 

510 PRINTIl , "COEFICIENTE DE VARIAÇÃO: ";CV;"S" 

520 PRINTI 1 ,: PRINTIl , 

530 CLOSEIl 

540 IF IS = "S" OR I$-"s" THEN I S = " " : DS = " " : GOTO 580 ELSE PRINT"SA1 
DA PARA IMPRESSORA (S/N) ? " ; : I $ = INPUT$ ( 1 ) 

550 IF I$-"S" OR IS-"a" THEN OPEN "LPT:" FOR OUTPUT AS #l:GOTO 5 
60 ELSE IF I$«"N" OR I$-"n B THEN 600 ELSE 540 

560 PRINT:PRINT"INCLÚI DADOS DIGITADOS (S/N) ? " ; : D$ - INPUTS ( 1 ) 
570 PRINT : PRINT" PREPARE A IMPRESSORA E TECLE ALGO " ; : TS=INPUTS ( 1 
):IF D$-"N" OR DS-"n" THEN 400 ELSE 360 

580 IF KG THEN PRINT : PRINT"TECLE ALGO PARA O RELATÓRIO DO PRÓXI 
MO GRUPO"ELSE PRINT : PRINT "TECLE ALGO PARA O RELATÓRIO FINAL 

590 TS=INPUTS(1) 
600 NEXT I 

610 CLS:LOCATE0,0:PRINT"ESCOLHA O MÉTODO DO TESTE: " 

620 LOCATEO , 5 : PRINT" 1 - TESTE t NAO PAREADO" : LOCATEO , 10 : PRINT" 2 

- TESTE t PAREADO" : LOCATEO ,15: PRINT" 3 - VOLTA AOS DADOS DIGITADO 

5 PARA CORREÇAO" 

630 LOCATE29.0:OS-INPUT$(1) : PRINT OS:IF 0$<"1" OR 0$>"3" THEN 61 

0 

640 ON VAL(OS) GOTO 650.930.70 
650 CLS 

660 LOCATEO, 0: PR I NT" OBTENÇÃO DO VALOR DE t: " 

670 LOCATEO ■ 2 : PRINT" ESCOLHA UMA DAS OPÇÕES ABAIXO: " 

680 LOCATEO . 5 : PRINT" 1 - COMPARAÇÃO DE MÉDIA EXPERIMENTAL (n<50) 

COM MEDIA PARAMÉTRICA (n>100)" 

690 LOCATEO ,9 : PRINT" 2 - COMPARAÇÃO DE GRUPOS COM NÚMEROS IGUAIS 
DE DADOS (n>50) " 

700 LOCATEO , 13 : PRINT" 3 - COMPARAÇÃO DE GRUPOS COM PEQUENO NUMERO 

DE DADOS <5<n<50) " 
710 LOCATEO , 17: PRINT" 4 - NOVO CALCULO" 
720 LOCATEO , 21 : PRINT" 5 - SAÍDA DO PROGRAMA " 

730 LOCATE32.2:OS=INPUT$(l> : I F Fl=l AND 0S>"1" THEN 660 ELSE IF 
0S<"1" OR OS>"5" THEN 660 

740 ON VAL (05) GOTO 7 5 0.800,860,70,1030 

750 REM 

760 Tl - ÍME { .1) -MP) /EM ( 1 ) : Fl =0 

7 70 LOCATE4 , 6 : PRINT" Valor de L : " ;T1 

780 LOCATE4.7:PRINT"Imprime (S/N) ? " : : 0$ = I NPUTS ( 1 ) : I F OS-"S" OR 

0S="s" THEN IM-T1:G05UB 1040 ELSE IF OS-"N" OR OS-"n" THEN 790 
ELSE 780 
790 GOTO 660 
800 REM 

810 D1-SQR(V4(1)/(NC(1)-1)/NC(1)+V4(2) / (NC ( 2 ) ~1 ) /NC (2) ) 

820 IF ME(1)>ME(2) THEN T2= (ME ( 1 ) -ME (2) ) /Dl ELSE T2- (ME ( 2 ) -ME ( 1 ) 

) /Dl 

830 LOCATE4 , 10 : PRINT " Va 1 Ol" de t: ";T2 

840 L0CATE4.11:PRINT"lmprime (S/N) 7 " ; : OS" INPUTS ( 1 ) : I F 0$ = "S" O 
B OS="s" THEN IM=T2:GOSUB 1040 ELSE IF OS="N" OR OS-"n" THEN 850 

ELSE 840 
850 GOTO 660 



860 R EM 

870 EQ-SQR( (V4 ( 1 ) +V4 ( 2 ) ) / < <NC < 1 ) - 1 ) + ( NC ( 2 ) - 1 ) J ) 
880 D2-EQ*SQR<1/NC(1)+1/NC<2}) 

890 IF ME(1)>ME(2) THEN T3- (ME (1) -ME (2) ) /D2 ELSE T3- (ME [ 2 ) -ME { 1 ) 

) /D2 

900 LOCATE4 , 14 : PRINT "Valor de t; ";T3 

910 LOCATE4,15:PRINT"Imprime (S/N) ? " ; : 0$ - INPUTS ( 1 ) : I F OS""S" O 
R OS-"3" THEN IM-T3:GOSUB 1040 ELSE IF 0$-"N" OR 0$-"n" THEN 920 

ELSE 910 
920 GOTO 660 

930 CLS:LOCATE0,0:PRINT"TESTE t PAREADO" 
940 FOR X-l TO NC ( 1 ) 

950 DlMA(l.X) -AÍ2.X) ) - 2:DF-DF+D1 
960 NEXT X 

970 DS-(SN(1)-SN(2) ) ~2/NC(l) 
980 T0=-SQR( (DF-DS)/ (NC(l)-l) ) 

990 IF ME(1)>ME(2) THEN T4- (ME ( 1) -ME (2) ) /TO ELSE T4- (ME ( 2 ) "ME (1 ) 
) /TO 

1000 LOCATEO , 5 : PRINT "Valor de t: ";T4 

1010 LOCATEO , 7 :PRINT"Imprime (S/N) ? ":: OS - INPUTS ( 1 ): I F OS="S" O 
R 0$-"a" THEN IM=T4:G0SUB 1060 ELSE IF OS°"N" OR 0$-"n" THEN 102 
0 ELSE 1-010 

1020 LOCATE 0 ,10: PRINT " OUTRO CALCULO (S/N) ? " ; : OS- 1 NPUTS ( 1 ) : I F O 
S = "S" OR OS-"s" THEN 70 ELSE IF OS="N" OR 0$="n" THEN 1030 ELSE 
1020 

1030 CLS-.END 

1040 LPRINT "Resultado do Teste t pelo método não pareado" : LPRINT 
: LPRINT"Valor de t: " ; IM 
1050 LPRINT: LPRINT : RETURN 

1060 LPRINT "Resultado do Teste t pelo método pareado ": LPRINT : LPR 

INT"Valor de t: " ; IM 

1070 LPRINT: LPRINT: RETURN 
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IMPLEMENTE NOVAS FUNÇÕES AO SEU MSX 



MODO BASIC: 

Recuperação de programas em basic após um RESET. 
Leitura do HEADER de qualquer programa gravado em 
fita. 

Verificação de gravação de programas em binário. 
Impressão de telas em qualquer SCREEN em dois for- 
matos possíveis (normal ou com escala de cinza). 
Editor de caracteres (crie sua fonte de letras). 
Copia da VRAM para a RAM e vice-versa. 

MODO MONITOR: 

Dumping da memória na tela em quatro formatos possí- 
veis, inclusive para 80 colunas, com os dados em he- 
xadecimal e ASCII. A edição pode ser feita direto na 
tela. 

Os BYTES da memória poderão ser mostrados com 

qualquer rotação desejada pelo usuário. Isto permite a 

tradução de programas da KONAMI. 

Busca de palavras na memória. 

Rotina para desassemblar qualquer área da memória do 

micro e em qualquer SLOT, inclusive a ROM. 

Possibilidade de rodar um programa em linguagem de 

máquina e verificar o status dos registros após isto. 

Modificação do chaveamento dos slots, possibilitando 

ver as rotinas de qualquer cartucho. 

Carregador de programas binários, com a possibilidade 

de visualização de seus endereços finais, iniciais e 

start. 

O comando SCR fransfere a memória do micro para a 
VRAM, permitindo que se possa procurar os desenhos, 
sprites e as telas nos arquivos de jogos, além de possi- 
bilitar sua edição. Coloque seu nome na tela de seus 
jogos. 



Impressão do conteúdo da VRAM para o estudo da 
mesma. 

Um poderoso ZAPPER DE DISCO, que poderá salvar 
aquele disquete que parecia perdido, além de permitir 
modificar até os discos travados. 

EDITOR ASSEMBLER: 

Simplesmente o modo mais rápido e fácil para aprender 
assembler. Vários comandos para compilação e impres- 
são de listagens. 

Você poderá escrever em assembler com a facilidade 
dos comandos do BASIC tais como RENUM, LIST, 
LLIST, DELETE, LOAD, SAVE, MERGE e outros coman- 
dos adicionais. 

Acompanha Manual completo, com dicas para a utilização deste 
poderoso software. 
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PROGRAMA 

Utilitário 



TROCANDO A 
COR NO DOS 

MÁRCIO MACHADO MOURA 



Após lermos discutido o uso dos ganchos [CPU n° 12) e 
termos analisado as técnicas de produção de software 
em ASSEMBLER no ambiente DOS (CPU n° 13). vamos, 
através deste artigo, consolidar os dois assuntos, 
apresentando, além dos técnicas já citadas, mais uma: 
Tecla LOCK multifunção. 

O PROGRAMA 

Como nas vezes anteriores, desta série de artigos, 
darei mais importância ao detolhomento da técnica do 
que propriamente Õ apresentação do programa, pro 
curondo sempre escolher algo que seja atrativo àqueles 
que, mesmo possuidores de um Montador, conhecem 
apenas os rudimentos do programação ASSEMBL Y. 0 
programa, desta vez, será um utilitário muito pratico, 
para quem não gosta das cores de frente e fundo de al 
gutn sistema ou programa. Possibilita a ttoca das mes 
mas, em tempo de execução de outro software qualquer, 
ou seja. será possível trocar as cores de um programa, 
após o mesmo iá ter sido executado. 

É claro que muitos dos leitores que acompanham os ar 
tigos desta série, iá devem saber como realizar tal fa 
çanho. que, embora pareça difícil à primeira visto, é, no 
realidade, de grande facilidade, bastando para o seu en 
tendimento, openas a compreensão do conceito dos gan 
chas do Sistema Básico de Entrada e Saída (BIOS) dos 
equipamentos padrão MSX . 

Pora que o programa fosse mais versátil, optei, não 
pela troca simples e pura das cores de frente e fundo, e 
sim pela execução de uma tabela de sete opções de 
pores de cores. 



N° FRENTE 


COR 


FUNDO 


COR 


1. Azul 


(04) 


Branco 


(15) 


2. Branco 


(15) 


Azul 


(04) 


3. Preto 


(01) 


Bronco 


(15) 


4. Branco 


(is) 


Preto 


(01) 


5. Preto 


(01) 


Amarelo 


(11) 


6. Magento 


(13) 


Branco 


(15) 


7. Preto 


(01) 


Cinza 


(14) 



É óbvio que a tabela poderá ser alterada poro os cores 
de preferência de cada um, lembrando, apenas, que a 
listo acima reúne o conjunto de melhor nitidez e contras 
te quando executado em uma televisão colorido comum. 
A lista tombém poderá ser ampliada, ou reduzida, sendo 
desaconselhável um aumento do n° de opções para não 
dificultar a operacionalidade do utilitário. 



TECLA LOCK MULTIFUNÇÃO 

No penúltimo número da revista CPU (n° 12), foi 
demonstrada o técnica de criação de uma tecla de fun 
ção LOCK, que possibilitava um estado ON/OFF de fun 
cionalidade de uma determinado área do teciodo. Em 
boro a técnica que vamos apresentar agora, denomi- 
nada de "tecla LOCK multifunção", não reflita realmente 
umo função LOCK, a relação è válida, mesmo que seja a 
título ilustrativo. 

A denominação de "multifunção" para a técnica em 
questão, reflete a associação de várias funções para a 
tecla, ou seja, em vez.de termos apenos um estado 
ON/OFF, que ligaria ou desligaria algo, teremos, sim. 
um rol de funções que seriam ativadas em uma ordem 
lógica, cada vez que a tal tecla fosse apertada. Isto sig 
nifico que, ao apertarmos a tecla o primeira vez, uma 
determinada função serio ativodo; na segunda, outra 
função substituiria a primeira; e assim sucessivamente, 
até que o rol de funções terminasse, voltando, então, à 
primeira função. 

No exemplo do utilitário apresentado, teremos como 
loça de funções a troca das cores de frente e fundo, na 
ordem acima apresentada. O programa, inicialmente, 
não se mete em nada, até que a tecla escolhida para as 
sumir a multifunção é apertada. Dai em diante, é criado 
o laço eterno, mudando as cores de frente e fundo, sem 
pre que a teclo for pressionada, começando com o item 1 
do rol, oté o item 8, e retornando ao primeiro, quando 
pressionada a oitava vez. 

MIGRAÇÃO 

Depois de apresentada a idèia, parece que todos os 
problemas estão resolvidos. Estariom, se não fosse um 
pequeno detalhe: a rotina que è executada pela inter- 
ceptação do gancho não está em uma área segura da 
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RAM, como no programa opresentodo no n° 12 da revis 
ta CPU (naqueíe caso Ê000H), e sim em uma âreo que 
será utilizada por qualquer programa que seja execu 
tado via ambiente DOS, ou seja, perto do endereço 
0100H. Isto ocorre, pois o nosso programa também será 
executado no ambiente DOS. 

Diante disfo, além de preporarmos a área de ganchos 
poro interceptação do teclado, temos que migrar o 
rotina propriamente dita para um endereço seguro, que, 
mais uma vez, será escolhido no topo da RAM, em 
E0O0H, já que é raro algum programo ou rotino usar este 
endereço. 

O maior problema que o migração de um programa 
em linguagem ASSEMBLY enfrenta, está no foto de 
desfocarmos os endereços relativos aos comandos CALI 
e JP internos ao programa. A solução do problema pode 
ser feita por dois modos, sendo o primeiro de muito fácil 
mento e o segundo mais trabalhoso, embora não 



sei 



, dedific 



A primeira técnica, que será a utilizada em nosso 
programa, consiste apenas em não utilizarmos os coman- 
dos citados ou evitarmos o máximo possível a suo uti- 
lização , pois o mesma nos obrigaria ao cálculo manual 
do real endereço de deslocamento do CAIL, ou JP, após 
a migração do rotina, 

A segunda técnico, como dito anteriormente, envolve 
um pouco mais de trobolho. O programo deve ser 
preparado com a instrução ORG apontando porá o en- 
dereço destino da migração. Após a montagem, deve-se 
obter o endereço do LABEL do inicio verdadeiro do 
programa, que deverá assumir o novo endereço de 
execução. Como não foi a lécnica escolhida para o 
programa apresentado, deixaremos a análise mais 
profunda desta técnica para outra oportunidade, já que 
a mesma será utilizada em muitas outras aplicações que 
ainda serão desenvolvidos na série de artigos que abor 
dam o programação em linguagem ASSEMBLY. 



ROTINAS E VARIÁVEIS 

Temos no programa um conjunto de endereços re 
ferentes a rotinas e variáveis do sistema, que devem ser 
analisados poro melhor compreensão do programo. 

A rotino do BIOS, responsável pela especificação das 
cores de frente e fundo, fica no endereço 07F7H do ROM. 
NÕo requer nenhum dado nos registradores como pa 
rãmelro de entrada, usando, para isto. os endereços: 



F3E°H = CordeFrente; 
F3EAH = Corde Fundo; 
F3EBH = Cor de Borda; 



O gancho escolhido para execução do programo foi 
novamente o gancho de leitura matricial do teclado, 
localizadonoendereço FDCCH, A tecla escolhida (RGRA 
no Expert, ou CODE no Hotbit), é selecionada pelo seu 
valor matriciol, iguol a 34H. 

A execução do endereço OOOOH no ambiente DOS não 
reseto a máquina, como muitos podem pensar. Apenas 
devolve o controle para o DOS. Funciona como o RET, 
com a diferença que é mais aconselhável em certos 
aplicações, pois obriga o reinstalação de certas áreas do 
DOS. 

O endereço 001CH, existente na RAM e na ROM, como 
vislo no artigo anterior (CPU n° 13). realiza uma cha- 
mado INTERSLOT, necessitondo, poro tal, o preenchimento 
do registrador duplo IY com o número do SLOT sele 
cionado, e em IXo endereço a ser chomado. 

Além destes endereços, temos apenas que ressaltar 
a posição de memória E100H, que corresponde a umo 
variável interno do programa, que è inicializado com 
00H, e conterá a última opção de cores executada pelo 
programa. 



ualidade 
nternacional 



A qualidade internacional dos disquetes 
Nashua já è labricada aqui mesmo no Brasil. 

Nas três variedades de maior uso na mídia 
magnética tlexivel: Disquetes de5 1/4", 51/4" 
Alta Densidade e 3 1/2". 
Todos com a exclusiva garantia ilimitada 
Nashua. 




Fábrica da Nashua no Dislrito Industriar 
de Campo Grande- Rio de Janeiro ■ Brasil 

Disquetes 



Made in Brasil. Sffl? 
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ANÁLISE DO PROGRAMA 

No figura 1 temos o listagem em linguagem ASSEMBLY 
do progroma. O ORG igual a 0107H se foz necessário 
quando da produção em montadores que geram HEA 
DER, como explicado no último artigo CPU n° 13, porá 
deslocar os sete primeiros bytes, sem comprometer o 
resto do progroma. 

O programa è iniciado com a colocação do código do 
instrução CALL, no endereço do gancho do teclado, 
seguido do endereço que será executado na intercep- 
tação do gancho. 

A seguir, è realizada a migração do programa, a partir 
do LABEL INICIO, para umo área segura da RAM (EOOOH), 
onde lâ ficará sem ser incomodado por execuções de 
programas no ambiente DOS ou via Interpretador BASIC. 
Finalmente, é colocado em E100H o valor OOH, que re- 
presento o estado inicial da lista de opções, seguido do 
salto para o endereço 00OOH, que, no ambiente DOS, 
obriga o retorno ao Sistema Operacional. 

O LABEL INICIO representa o início real do progroma, 
que será executado quando apertada a teclo escolhido 
para o acionamento do cardápio de cores. Após ser 
realizado o teste da tecla e a preservação dos regis 
tradores através de instruções PUSH, temos a leitura do 
endereço E100H. que contém o código da última opção 
selecionada. 

As duas situações que devem ser analisadas represen 
tom as hipóteses OOH {estado inicial do cardápio) e 07H 
(última opção do cardápio). O teste de condição é feito 
pela hipótese 07H, que desvia para o LABEL SOMA, caso 
o conteúdo de Fl OOH seja menor que 07H. E feita, então. 



a soma na opção, salvando o valor obtido no endereço 
E100H e executando o LABEL referente ao item correspon 
dente do cardápio. 

Notem que. na hipótese de chegormos ao topo do rol 
de opções (valor 7), temos o reset do registrador A, que 
obrigo o cardápio a voltar à opção 1 , pois a instrução que 
será executada, seguinte ao retorno a OOH, è a que in 
crementa em 1 o registrador A. O mesmo aconteceria no 
primeira ver que o programa fosse executado, já que 
vimos que a opção do cardápio è incrementada antes da 
execução de escolha do rol de opções. 

Os outros LABELS dispensam maiores comentários, 
além daqueles já encontrados na figura 1. Lembrando 
apenas a necessidade de recuperarmos os registradores 
otrovés de instruções POP, antes do retorno ao controle 
do BIOS. 

CONCLUSÃO 

A execução do programa em ambiente DOS, aparen 
temente, nada fará. Mas, após ter sido instalada, a 
rotina poderá ser executada sempre que for pressionada 
a tecla CODE (no Hotbit) ou RGRA (no Expert}, indepen 
dente do programa que esteja sendo executado no 
momento. É óbvio que, se, por acaso, a SOFTWARE es 
tiver rodando em SCREEN 2, a troca de cores não afetarà 
a tela, pela própria estrutura deste modo de SCREEN. 

Seria interessante a leitura do AVISO, no artigo 
-PROGRAMANDO O TECLADO NO MSX" (CPU n° 12), 
que alerta para o uso de certas rotinas, como por exem- 
plo o COPY do DOS, que às vezes suja a área situada a 
partir do endereço EOOOH. 



*=rito do BC (ultiílO Iry-rr? rio !-FAf« ' « II) tC, ) 



i Cr 



■ tr 



I. D 



(MUmi! ,1 L 
HL, INICIO 



i DE, 



'VI 



LD BC.OOFFH 
LP1R 

i d H ,oeiocn 

LD (l l_) .OOH 



JP 



INÍCIOS DF 34H 
REI N2 

PUSH PF 
PI EH PC 

pi eh ne 

FI EM HL 
PI EH IX 
R_EH I V 



LD IX.07F-7H 
LD IY,OOOOH 
LD A.(OEIOUH) 



'£i_L rio g.wicho do iLjrladu 
; Cj*dpreco da desvio du LV1L 
: Ijjlura MKterpca tio ganirtiu de teclada 
; Endereco fonte d*' wiqi ao» 
; Çdereeo tj»«fc4nej da miçrwcaa 
I TiMtwnlo «to blotrn rem foftja» 
s Migr» progwna 
: vw i-.vrH. que contem a ui t 
; Dxligo inirial do rol 
: Retoma ao DOS 

; feBta RSW tPxpert) DU CODE (Hotbifc) 
Retoma se tecla diferente 

{ Salva todos os registradores 



; Rotina BID5 de cor da tola 

; SLOT do BIOS 

; Reo.ir.ief a ul tinia opcaa ei-tecutada 

; Testa se e a ultima rio rol 



-ao escolhida do rol 
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JR /.QJ51 

CP OZH 

jr t.core 
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NEM SÓ DE RIO E SÃO PAULO VIVE O MSX 






Últimos lançamentos em programas para MSX • estabilizadores de voltagem 
• filtros de linha • gabinetes c/fonte p/l ou 2 drives - interfaces de disco • cabo 
de gravadores p/Expert e Hotbit, etc. . 

Garantimos a melhor gravação e o mais rápido prazo de entrega. Solicite 
nosso jornal e catálogo grátis à Caixa Postal 07/0281 - Brasília - DF - CEP 
70354, venha pessoalmente à nossa loja. Se preferir, basta nos telefonar. 






INTERSOFT - Comércio e representações - SCRS Quadra 511, Bloco "C" 62, 
Galeria Alvorada - Loja 7 - Brasília- DF- CEP 70750- Tel.: (061) 244-5728. 
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CONVERTENDO ARQUIVOS DO 
MSX-WORD PARA OUTROS 
EDITORES DE TEXTO 

Sergio Guy Pinheiro Elias e 
Paulo Roberto Pinheiro Elias 



INTRODUÇÃO 

A conversão de orquivos-texto já foi o temo de um ar 
tigo publicado anteriormente (CPU n° 11. pp 16-181 no 
qual abordamos a versatilidade do BASIC DE DISCO de 
MSX em realizar tarefas de leitura e escrita de arquivos, 
sob mais de uma forma. 

O programa conversor é também chamado de pro 
gramo filtro, pelo falo de permear o passagem de Bytes 
do arquivo fonte paro seu destino de forma seletivo. Este 
tipo de filtragem è sempre necessário quando o con 
teúdo da memória de um dispositivo necessitar alcançar 
outro dispositivo na forma de informações que este ul 
timo posso entender corretamente. Um exemplo muito 
claro disto è o chamado "filtro de impressora", frequen 
temente implementado nos micros ou programos do 
MSX para compatibilizá-lo com aquele periférico. 

Em outro ponto onde a filtragem è importante [mas 
nem sempre totolmente eficiente), é o conversão de or 
matação de um arquivo de texto produzido por um deter 
minado Processador para outro completamente diferen- 
te. As dificuldades neste tipo de filtragem envolvem mui 
tiplos aspectos, todos relativos à maneira como o texto è 
digitado e principalmente como ele è gravado no disco. 
Dependendo do destino desta conversão, pode ser 
necessário destruir a formatação do texto original quase 
completamente, para depois reformatado de modo o 
perder apenas o minimo do original. Esta estratégia 
radical vem sendo utilizada em olguns processadores de 
texto e prooromas de editoração eletrômco da linha IHM- 
PC nos suas Versões mais recentes. Assim, todo or 
quivo texto migrado para estes programas, será impor 
tado com o máximo de eliminações de códigos de con 
trole hifens e outros ortefatos e automaticamente 
reposicionado de acordo com as caracterist.cas do novo 

ed O°[deal seria que todos os processadores de texto 
tratassem o que vai sendo digitado de umo umca forma, 
mas as concepções de programação variam de fabrican- 
te o fabricante, trazendo, na maioria das vezes, preiulzo 
aos usuários que precisam fozer uso de mais de um 
oplicativo, as vezes em máquinas diferentes, como è o 
caso do MSX e do PC. 



SAINDO DO MSX-WORD PARA OUTROS 
EDITORES USADOS NO MSX 

Para migrar um arquivo de texto de um Editor para 
outro nâo seria necessário fazer qualquer modificação, 
caso as diferenças acima citadas não existissem, isjo 
porque, todos, os processadores de texto sem exceçao 
gravam e lêem arquivos-texto no chamado formato AS- 
CIL", onde cada Byte equivale, como se sabe, a umcorac- 

tS Ao construir o progroma-f iltro, è necessário avaliar 
antecipadamente as formatações dos editores com os 
auais se deseja trabalhar. No nosso caso, ficaremos res 
tritos ao MSX WORD como Editor fonte, e ao WordStar e 
MSX WflITE, como Editores destino. Por extensão, todos 
os processadores compatíveis com estes softwares, 
serão igualmente capazes de importar o nosso arquivo 

C ° A anáíse inicial reside em analisar como o Editor fon 
í. n?„ Q rnmn ele arava cado nha de texto; No 

aualquer tipo de restrição, porque o programa deixa 
para o gravação o posicionamento dos codificações 
necessários â relocaçao posterior do orquivo s,,o poro 
„o»o ediçõo do texto, seta para impressão. Cado linho 
contém um número pré fixado de 64 colonas de texto, 
equivalendo portanto a 64 Bytes, mais 2 Bytes delimi 
Todo™, da linho e ... a sequência CARRIAGE RETURN 
(8H0D) - LINE FEEO (8HOAI, perfazendo ototalde 68 By 
es mois 2 Bytes delimitadores da linho e mais a sequen 
da Nas versões mais antigos do MSX-WORD, o d.l,- 
mitodor de inicio de linha era um "t", remanescente do 
antigo TASWORD, o qual de tabelo, ainda trocava alguns 
caracteres da texto por outros tornando o arquivo in- 
compatível com autos sistemas. Na Versão 3.0, o CIBER 
TRON tomou a sodia atitude de eliminar o I e impedir a 
troca de corcteres. Por cousa disso, somente a Versão 
3 0 è capa. de ler arquivos de Versões mais antigas, mas 
estas Por não reconhecerem seus delimitadores no ar- 
auivo reposicionam o arquivo de do 3.0 de forma er- 
roliça Na Figura 1, ppdemos observar graficamente o 
estrutura fisío das linhas do MSX-WORD 3.0 .. logo 
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A DATASET 
ACABA DE CHEGAR!! 

VRROOOM. 



Instalada na Zona 
Franca de 
Manaus, a 
Dataset promete 
trazer o melhor do ^ 
mundo p/ o seu 
MSX. 



SOFTWARE 



• EASY WORKING 
PHILLIPS 

• SIDE QUICK 
TALENT 

• FOCUS TOOLS DISK 
MSX2 

• MSX S-BUG ASCII 

• C COMPILER ASCII 

• C. LIBRARY ASCII 





DATASET 



Adquira o seu 
MSX 2. Faça 
já sua reserva. 
Temos impressora 
Panasonic linha 
KX,compatível 
com MSX. 



HARDWARE 90 



• HD INTERFACE ASCII 
controladora de 
Winchester 

• MSX-DOS2 C/256 
Kbytes 

cartucho com 
Memory Mapper 

• DISQUETES 
IMPORTADOS 

5 1/4 OU 3 1/2 



Para maiores informações; 

Escreva para R. Luiz Antony, 223 Centro CEP 69007 MANAUS / AM ou ligue para 1092) 232-1531. Temos um fax nesta linha p/seu conforto. 



obc 



dos ' 



para que se possa 



Veiam que entra aí a concepção dos programadores, 
como mencionamos anteriormente: cado linha do MSX- 
WORD contém a seqiiència completo para sua impressão 
no papel, ió que elas terminam sempre pela sequência 
carriage return ( < CR > ), que provoca o retorno da 
cabeça de impressão, e line feed (<LF », que faz o im 
pressora avançar uma linha. Por isto, é possível imprimir 
pelo programo o número de linhas que se deseja, desde 
uma só linha até o texto inteiro. 

Jú o WordStor funciona de outra forma: às linhas de 
texto que são digitadas, o programa acrescenta, pora 
coda linha, caracteres de controle de espaçamento, em 
posições estratégicas, cujos códigos são obtidos pelo 
somatório do volor de um dado caracter da linha, mais 
128. Ao fim da linha, se não foi teclado< return >pelo 
digitador, o programa acrescenta um código de olimen 
tação de linho t<lide feed> J.caso contrário, aparecerá 
a sequência <CR> — <LF>, como no caso anterior. Esta 
estranha formatação do WordStar, obtido na confecção 
dos orquivos-documento, devidamente justificados à 
direita, torna seus arquivos-textos absurdamente incom- 
patíveis com os demais Processadores, uma dos queixas 
mais frequentes dos milhares de usuários deste pro 
gramo, o que motivou seus fobricantes a incluir nas úl- 
timos Versões uma opção de gravação em formato ASCII 
sem as trocos Òe caracteres. Em contrapartida, qualquer 
arquivo texto do WordStar poderá ser migrado para 
qualquer outra Versão, independente da máquina 
utilizada, desde que os sister 
patíveis, fato que, para os usuí 
profissionais de PC, cai como u 



disco sejam t 
nésticos de MSX e 



O MSX-WRITE deve ter sido concebido por alguém 
fanático por redoçâo de programas, pois, neste Editor, è 
impossível vislumbrar como sairá a página editada, a 
não ser no caso de tabelas, quando o digitador se guio 
pelas poucas informações da régua disponível, e assim 
mesmo, se ficar restrito a 80 colunas, pois, acima disso, 
não mais se sabe a contagem das mesmas. Neste Editor, 
coda parágrafo é uma longo linha terminada pela se 
qúêncio <CR> — <LF>. Note que isto è coerente com o 
foto de não se saber antecipadamente aonde foi parar o 
quê. No caso de linhas de programas, isto pouco impor 
ta, e a estrutura, antes inadequada paro um correto con 
trole de fomatação do texto, se encaixa perfeitamente, 
seja qual fora linguagem de programação adotada. A ar 
rumação final do texto è feita por algoritmo embutido na 
rotina de impressão. Teoricamente, a justificação à 
direito seria dependente no coso, do número de carac- 
teres impressos por linha. Nas cópias piratas espalhadas 
pelo comércio, alguns caracteres são omitidos do finol 
de algumas linhas, o que provavelmente se trata de uma 
falha do programa original. Se isto acontece com você, 
leitor, insira um espaço em branco nas posições do texto 
onde isto ocorre, de formo que o programa omita o 
"bronco" que você digitou, isto è, entre a palavro cujo 
caracter finol foi omitido e a palavra seguinte. 

De posse destas informações iniciais, resta definir 
como as linhas do Editor fonte serão convertidas, com o 
mínimo de erros possível, para os Editores destino. 

A ESTRATÉGIA DA CONVERSÃO 

Existem, na reolidade. dois problemas distintos a 
resolver, pois os destinos do arquivo fonte são Hiferen 
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tes enfre si. Aqui cabe ressaltar um detalhe importanle: 
quando não se consegue uma formatação totalmente 
compatível (no caso do WordStor. por desconhecimento 
nosso de detalhes sobre a sua formatação), deve-se ten- 
tar obter uma cópia do arquivo que seja o mais legivel 
possível na seu destino ou que. no mínimo, seja possível 
reeditá-lo quando o mesmo chegar ao seu destino. 

A transformação do arquivo do MSX WORD para o 
WordStar é, ironicamente, a mais simples. Olhando 
novomente a Figura 1, poderemos observar que se uma 
linha do MSX WORD for literalmente transposta, o WS 
iro ler brancos (SH20 ou 32) como espaçadores de linha e 
interpretará o sinal de <CB> (último Byte) como fim de 
parágrafo. Se os devidas cuidados forem tomodos no 
conversão, a parte da linho relativa ao texto ficará 
posicionada nas mesmos colunas onde foi digitada 
originolmente. O único problema neste caso, é o não 
reconhecimento, pelas Versões de CP/M do WS, utili 
zodas no MSX, dos coracteres acentuados. Caracteres es 
peciais resultantes da composição da letra + acento, 
como é o coso da lingua portuguesa, são obtidos por 
recursos de impressão, através de retrocesso físico ou 
lógico na impressoro e codificados no corpo do texto 
acioncndo-se <control> + P + H durante □ digitação. 0 
WS grava no disco a sequência "caracter -f retrocesso + 
acento", que serve de instrução para que a impressoro 
acione o retrocesso. O objetivo desto trobalhoso e 
desajeitado digitação, que tanto desarruma o aspecto do 
texto na tela. é compatibilizar o processador com o 
motor número possível de impressoras, pois todas que 
conhecemos obedecem o código de retrocesso. Para 
resolver então o problema da acentuação, devemos 
trocar os caracteres acentuados pelas respectivas seqúên 

Mon uai do impressora ajuda rá a descobrir quais os 
coracteres possíveis de serem compostos por este ar 
tificio. No programo da Figura 2, apresentamos uma 
subrotino iguol, porém mais completo, do que aquela 
publicada em nosso artigo anterior, com o objetivo de 
realizar esta torefo. O usuário poderá alterá-la de acor- 
do com as suas necessidades. 

O texto transposto para o WordStar ficará, como res 
saltomos. disposto na forma de parágrafos isolados. 
Pode-se iconfirmor isso pela leiturade um sinol de "<" na 
coluna lateral direita de flags do editor. Se o usuária 
desejar reformatar os parágrafos originais, deverá an 
tes destruir a formatação original, o que è conseguido 
teclando-se <control> + G no última coluna de cada li 
nha. de forma sucessiva e cuidadoso (!), oté que o linho 
posterior "cole" na linha onterior. Terminada esta in 
grato tarefa, teclando-se <control> + B, o parágrafo será 
reformotado da maneira habitual. Se não for feita qual 
quer alteração no corpo do texto, o WS imprimirá o ar 
quivo importado do mesma maneira como ele se 
apresenta na tela. Deve ficar bem entendido que os 
códigos de controle de impressora originais não mais 
terão efeitos, devendo os mesmos serem trocados pelos 
do WordStar. 

Com o MSXWRITE o coisa complica se bastante, pois 
será necessário destruir a formatação original das linhos 
do MSX-WORD. para somá-las numa único linho, res- 
peitando se os espaços em branco entre as palavras e, 
principalmente, os inícios de parágrafo. O problema 
principal nesto conversão é saber justamente este úl- 
timo item, para se poder determinar oonde recolocar a 
terminação <CR>— <LF> , retirado de todos os fins de 
linha, de modo o evitar que o MSXWRITE reconheça as 
linhas do MSX-WORD como parágrafos seporodos. O 
inicio de parágrafo do Editor fonte é uma referência que 



pode ser utilizado (tolvei a única), para tol finolidade. O 
MSX-WORD, durante a edição (exclusivamente), re- 
conhece um parágrafo como sendo qualquer trecho de 
texto imediatamente antes de uma linha que comece por 
um espoço em branco, a partir da sua margem esquer 
do. Para manter oo mãximo a formatação dos pará 
grafos originais, é necessário também respeitar os es- 
paços em branco entre a margem esquerda e o inicio do 
parágrafo, supondo, por exemplo, que o digitação do 
texto tenha começado dez colunas adiante. A partir dai, 
deve-se garantir que o conversor estabeleça apenas um 
espaço em branco entre o restante das palavras, oté que 
o parágrafo termine. Naturalmente, é preciso informar 
oo programa conversor sobre a coluna onde os porá 
grofos foram estabelecidos (o default do MSX-WORD é 
5), para que o Byte relativo o esta posição possa ser tes- 
tado. 

O PROGRAMA 

Na Figura 2 apresentamos a listagem do programo 
acimo descrito. Conservamos 0 mesma estrutura do con 
versor de nosso artigo anterior, de modo que a digitação 
daquele programa poderá poupar trabolho na digitação 
do atual, acrescentando se os linhas que eslâo foliando. 

Ao se iniciar, o programo pergunto o nome do orquivo 
a ser convertido e o nome do arquivo de saída. Se 
houver coincidência, a entrado será rejeitado, pois não 
pode existir dois arquivos com o mesmo nome, no mes 
mo disco, Umo rotina de erro detectorã qualquer anor 
malidade no Sistema Operacional de Disco em uso. Na 
atual Versão, o rotina de erro do programa contorno 
eventuais falhos de leitura por ocasião do oberluro do or 
quivo de saido, erro que constatamos durante os nossos 
testes. Compore esta rotina com a do programa do ar 
tigo anterior e faça a sua atualizaçâo, se achar conve 
niente. 

Como dois orquivos deverão ser abertos ao mesmo 
tempo, seria obrigatória a colocação da instrução MAX 
FILES = 2 no inicio do progromo. Porém, curiosamente, 
se fizermos isso, a rolino de erro não funcionará. Falhas 
no Interpretador BASIC do MSX??? A solução, neste 
caso e provavelmente em muitos cosos semelhontes, é 
"tapear" o Interpretador BASIC pokeando o Byte 2 di 
retamente na posição de memória onde o BASIC consul- 
to se pode abrir mais de um arquivo ao mesmo tempo: o 
endereço SHF85F. 

O programa pergunta iniciolmente para que Editor 
(WordStar ou MSXWRITE) será feito a conversão. Em fun 
ção dessa resposta, poderá perguntor qual o coluna em 
que o parágrafo foi feito, necessário apenas no caso do 
MSXWRITE, como explicado. Quando a conversão se 
iniciar, o programo exibirá a numeração dos linhas e a 
contagem dos Bytes. O algoritmo adotado, passando os 
arquivos Byte o Byte, é bastante lento, lentidão esta 
diretamente proporcional ao número de vezes que o 
programa testa e filtra os Bytes lidos. Em arquivos muito 
longas, é melhor deixar o micro trabalhando e ir fazer 
outra coisa. Quando a conversão terminar, o progromo 
emitirá "beeps", ou para acordar o usuário, ou para 
chomá lo quando estiver distante do computador. 

No coso do WordStar, relativamente mais simples de 
ser tratado, o progroma apenas elimina os delimita- 
dores e ajusta a posição relativa dos Bytes na linha, de 
forma a colocar o texto nas mesmas colunas em que 
originalmente foi digitado. 

Para o MSXWRITE, além da eliminação dos delimi- 
tadores, foi necessário eliminar também os sinais de 
<CR>— <LF> e os brancos entre o delimilador inicial. (Byle 
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1) e a posição imediatomente onlerior à coluno da mor 
gem. Poro monler os espaços em branco a partir do 
início do parâgrofo até o inicio do texto e pora eliminar 
os espaços em branco excedentes entre uma palavra e 
outra, dentro da mesmo linha (que objetivam justificar 
corretomente o texto à direita), usou se no algoritmo o 
conceito de "flag": a flag (bandeira, em inglês), é, na 
realidade, um sinalizador, cujo propósito é avisar oo 
computador sobre a ocorrência de um determinado even 
to. Seu funcionamento è semelhante aos dos fiscais de 
provo de uma corrida de fórmula 1 , que agitam uma ban 
deira de uma determinada cor todo vez que ocorre algo 
de anormal na pista, paro que os pilotos possam saber 
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istante 

usadas pelo Sistema Operacional, toda vez que se faz 
necessário informar sobre o status de determinadas 
variáveis, o que pode ser verificado toda vez que uma 
posição de memória da RAM assume dois ou mois vo 
lores para indicar duos condições distintas, geralmente 
ZERO pora uma situação e NAO ZERO pora outra. 

Convencionalmente, estabelece se valores pora 
"setar" a flag ("levontar" a bondeira — SET FLAG) e paro 
"resetólo"; 1 para setar e 0 para resetar. Não è. en- 



tretonto. obrigatório usar 1 e 0, mos fico mais fácil poro 
o programador identificar trechos onde as flags mudam 
de status. 

No caso deste olgoritmo, as flags foram usadas da 
seguinte maneira: para identiticar os espaços em bran- 
co entre o inicio do parágrafo e o começo do texto, o flag 
(Fl) é setada no momento em que o programa detecta o 
inicio do parágrafo (coincidência entre "branco" e a 
posição da coluna declarada pelo usuário). A flog será 
resetada quando o programa identificar algum corocter 
diferente de branco. A outra flag (F2) è selado quondo 
qualquer Byte correspondente a um espaço em branco 
for detectado. Os brancos seguintes serão desta forma 
eliminodos do arquivo destino, até que outro caracter 
diferente for encontrado, quando então a flog é rese- 
tada. Para tornar este método perfeitamente operonte. 
é preciso verificar o setogem ou ressetagem da flag toda 
vez que isto se fizer necessário. Este teste è facilmente 
realizado pelas instruções IF... THEN... ELSE e devem, no 
caso de um loop, precedera setogem do flog. 

LIMITAÇÕES DO PROGRAMA 

No coso do WordStar, a leitura do arquivo será feito 
sempre na ausência da formatação específica do Editor. 
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FIGURA 1 - Formatação utilizada pelos Processadores de Texto: a| mostra o conteúdo do arquivo; b) moslra os seus correspondentes em hl 
c) identifica as posiçOes relativas de cada Byte. 

de - delimitador; CR - carrlage retum; LF - Une feed; 1 a n - colunas do Editor. 
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mos este "defeito" pode ser corrigido com um pouco de 
mão de obra, pela destruição da formatação original, 
como citamos anteriormente. 

Quanto ao MSXWRITE, as restrições são mais drás 
ticas, pois se impõe ao programa, pelos motivos iá ex 
plicados, a coluna inicial do parágrafo odotado. Se o ar 
quivo fonte tiver sido todo digitado com uma única mar 
gem, a conversão se realizorá sem impecilhos, porém 
em outros casos è preferível especificar o menor valor 
de coluna adotado como margem esquerda, para di 



minuir os preiuizos. Em última análise, o usuário poderá 
portilhar o arquivo fonte em mais de um arquivo, es 
pecificar as margens para cada um deles, e depois mar- 
geá-los num único arquivo. 

Seja como for, o usuário do MSX WORD Versão 3.0 já 
possuia um conversor de formatação de arquivos ori 
ginários de outros editores, mas ficou foliando um 
utilitário que realizasse a função oposta. Este programa 
se propõe o preencher esta lacuna, esperamos nós, da 
maneira mais satisfatória possível. 



10 ' PROGRAMA DE CONVERSÃO PARA 

20 ' ARQUIVOS-TEXTO :MSXWORD->WORDSTAR/MSXWRITE 

30 ' AUTORES: S-G.P.E./P.R.P-E. 

40 ' DATA: NOVEMBRO DE 1989. 

50 ON ERROR GOTO 300 

60 POKES.HF85F , 2 : LOCATE ,, 0 

70 CLS : PRINT" CONVERSÃO DE ARQUIVOS -TEXTO : " : PRINT "MSX - WORD -~> Wo 
rdStar/MSX-WRITE" 

80 LOCATE , 3 : PRINT"DIGITE 'D' PARA O DIREToRIO OU O.-." 

90 PRINT : PRINT"NOME DO ARQUIVO A SER CONVERTIDO" : LINE INPUT AE$ 

100 IF AES~"D" OR AE$-"d" THEN PRINT : FILES : PRINT : GOTO 90 

110 IF AE$='"* THEN GOTO 70 

120 PRINT : PRINT "NOME DO ARQUIVO DE SAÍDA" : LINE INPUT AG$ 
1.10 IF AE?=AS$ THEN GOTO 280 

140 PRINT : PRINT" ESCOLHA: 1-MordStar; 2-MSX-WRITE ";:INPUT E 
150 IF E<1 OR E>2 THEN 140 
160 IF E=l THEN 200 

170 PRINT : PRINT" Ind i que a COLUNA da Margem Esquerda ": PRTNT"Ou Te 
cie •rn> para o default (5):";:CO-5 

1H0 INPUT CO:IF C0<1 OR CO>64 THEN PR INT " Nume r o de colunas kriQXi 
atente no MSX-WORD" :GOTO 170 
190 CO-=CO + l 

200 OPEN AES FOR INPUT AS #1 

210 C-0: L-l : Fl-0: E2-0 : CLS: PRINT" Aguarde. . . " 
220 OPEN ASS FOR OUTPUT AS «2 

230 IF EOF [ 1 ) THEN CLOSE : F0RB = 1T0 30 : BEEP : NEXT : GOTO 290 
240 B$-INPUTS(1,#1) :C=C+1 

250 LOCATE , 10 : PRINT"Conver tendo o Byte: ";C," da Linha: 

" ;L 

260 GOSUB 330 

270 PRINT#2 , BS ; :GOTO 230 

280 PRINT : PRINT" ERRO : " : PRINT" ARQUIVOS COM MESMO NOME NO MESMO D 
RI UE " : PRINT "TECLE ALGO " : AS = IN PUTS ( 1 ) : GOTO 70 

290 LOCATE ,13: PRINT" Fim da conversão ! " : LOCATE , 15 : PRINT" Outro ar 

quivo (S/N) :R$-INPUTS (1) : IF R$="S" OR R$="a" THEN 70 ELSE END 

300 IF ERR053 THEN IF ERR = 54 AND ERL-220 THEN CLOSE : RESUME 0 ELS 

E PRINT : PRINT"Ocor reu um erro, numero " ; ERR 

310 IF ERL = 200 THEN PRINT : PRINT" Ar qu ivo nao existe '. " 

320 CLOSE:PRINT:PRINT"Tecle a 1 go ": R$ = INPUTS ( 1 ): RESUME 70 

330 IF E-l THEN 440 

340 IF C-68 THEN C=0 : L= L+l : GOTO 230 

350 IF C<C0 OR C=66 THEN 230 

360 IF Fl = l AND B$=CHRS(32) THEN RETURN 

370 IF Fl = l AND B$OCHR$(32) THEN Fl = 0 : RETURN 

380 IF C = CO AND B$=CHRS(32) THEN B$ = CHR$ (13) +CHRS (10) : F 1 = 1 : RETURN 
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FIGURA 2 - Programa conversor para arqu 1 voa- texto originários do 
MSX-WORD, para o Wordstar e para o MSXWRITE. 
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fllM/ INCRÍVEL! DRIVES DDX E DMX 

JHU^ J| A PREÇOS ALUCINANTES! 




MULTICOPY 

Enfim o Copiador que você esperava! Realiza cópias Disco/Disco: Dis 
co/Fita; Fita/Fita; Fita/Disco: Disco/Fita automático; Diretónona impres 
sora: Formata e coloca o diretõrio do seu disco em ordem alfabética 
dispondo ainda de mais de sete opções de velocidades para gravaçãc 
ti fita. além de muitos outros recursos. 




SPRtTE WRITE 

ASoftnew mais uma vez valoriza o programador nacional, lançando um 
software totalmente desenvolvido por nós possibilitando a você mais 
uma opção a nível de programa. 

0 mesmo destina-se a alterações e criação de sprites possibilitando a 
você modificações em jogos ou mesmo a inserção de novos spritesem 
seus programas. 



DESIGNER 



MSX DESIGNER 

Super Editor Gráfico com 40 fontes de letras, saída paia impressora 
em duplo tamanho com escala de cinza (somente em disco). 



■■■■■ AASX ■■■■■ 

^ VlDCO 

(C)?9S9 SOFTNEW 



MSX VÍDEO GRAPHICS PLUS 

Sensacional lançamento da Softnew! 

A Softnew coloca a disposição dos usuários do MSX. este excelente Edi 
tor que irá ajudá-lo na confecção de seus gráficos, com novos forma- 
tos e várias outras opções. 



JOGOS 

A emoção e a aventura esperam por você na Softnew' 

São mais de 2.000 jogos, além dos mais recentes lançamentos do 

mercado. 

A Softnew também é lazer e entretenimento. 




MINOS 

Finalmente o jogo que você esperava. Um game com mais de 2.300 
soluções desenvolvido em Turbo Pascal com grande variedade de mo- 
vimentos. Acompanha manual altamente explicativo Você pode inclu- 
sive salvar situação em que parou no jogo e continuar no dia seguinte. 
Poucos que já jogaram o Minos conseguiram entre 10 e 15 soluções. 
Tente você vencer este desafio. 



SUPER NOVIDADE 



ESTA É A SUA GRANDE CHANCE 

Se você tem um software criado por você. procure-nos. Mós incremen- 
tamos, legalizamos e promovemos o seu software. 
É a Softnew em busca de novos talentos na informática. 
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2D GRAF 

FREDERICO DOS SANTOS LIPORACE 



Um progroma traçador de gráficos de funções de uma 
variável tem inúmeras utilidades para os estudantes da 
área técnica. Através do gráfico de uma função, pode-se 
visualizar a localização aproximado de suas raizes, o seu 
comportamento e características de um sistema físico 
que seja regido por esta função. 

O programa apresentado a seguir foi elaborado numa 
ocasião em que hovia necessidode de se elaboror, em 2 
dios, 10 gráficos de funções nada simples, ou seja, um 
trabalho bestial que nenhum usuário de um microcom- 
putador se sujeitaria a ter. Como sempre, a parte pe- 
sada fica para o nosso micro, que afinal foi adquirido 
com muito esforço justamente para esse fim. 

Como não poderia deixar de ser, para um programa es 
crito nessas condições, a linguagem utilizado foi o 
BASIC, com uma pequena rotina de impressão em la- 
manho ampliado feita em Linguagem de Máquina. Deve 
se, portanto, tomar o habitual cuidado na digitação dos 
códigos hexadecimais das linhas DATA. 

' Operação do programa: 

Como existe uma rotina em LM, a primeira providên 
cia depois de digitado o programa, é salvá-lo para sua 
segurança. 

Digite RUN e você será apresentado ao MENU PRIN- 
CIPAL do programa, que é constituído dos seguintes op- 
ções: 



— Função: Muda a função a ser traçada, lembrando 
que a variável da nova função será obrigatoriamente 
X. Se por exemplo quisermos traçar o gráfico da função 
y-sin (x), devemos digitar SIN (X). È permitido o uso de 
todas as funções matemáticas do MSX-BASIC, assim 
como todos os operadores matemáticos, desde que se 
obedeça o sintaxe descrita pelo manual. 

— Domínio: Altera o valor máximo do eixo horizontal. 
Um domínio de 5, por exemplo, significa que o eixo 
horizontal deve ser numerado de -5 a 5. 

— Ampliação: Traça o gráfico da função em tamanho 
ampliado (usando toda a tela). 

— Ploto: Idem a Ampliação, mas produz uma cópia do 
gráfico gerado na impressora. 

— Imagem: Idem Dominio, só que para eixo vertical. 

— Traça: Traça o gráfico da função em tamanho re- 
duzido. 

— Soi: Finaliza o programa. 
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Coda função do MENU PRINCIPAL è acessada dire- 
tamente através de suo I a letra. Assim, se quisermos a! 
teror o Imagem, devemos digitar "I". etc. A tecla 
BackSpoce (BS) funciona normalmente duronte a entra- 
da de dados 

Uma observação final: a opção Função, devido à ex- 
tremo simplicidade do progromo. faz com que o con- 
teúdo dos valores de Imagem e Domínio sejam trun- 
cados. Assim, se tivéssemos Imagem- 2 e Domínio = 6.28, 
opôs o uso da opção Função, o Dominio passaria a valer 
6. Procure,portanto,mudar a Função ANTES de mudar os 
valores de Domínio e Imagem. 



10 DATA UD,21,AA,£0,CD,73,E0,DD,21,AD,E0 
,CO,7íl,K>, 16, 20,21,07, 17, JE, 02, E5,F5,1E, 
13, DD, 2] .,A:=>,E0,(3),75,E0,CD.W,E0,i:*,0fl,C 
D , m ,00 . 4F ,F1 ,3L).CA,B6,E0,3E, 02 ,RS ,C5,I >-< 
,1F,00 

20 DATA Lfe,':>4,^E,'A;,CB,Íjl,C4,9í>,t:0,CÇi,07 
,G»,07,Ge,09,10,F3,2B f 7B ( CD,i«,OÓ,7B,GD, 
AS ,00,1)1 , E-J . 10 , D2 . 01 , FR , 00 , A7 f EB,42. 10.2 
0 , C7 , 3E . OA ,CD,Aí>. QO ,F1 »E1 »3D, 20» AF , Oi , Ot J 
,00,09, IS, 20, A6, DD 

30 DATA 2L,AA,E0,CD,7S,E0,C9,DD,7F,00.4? 

,DD,2; r .,DD,7H,Oi^,[:D,AS,'X'>,DD,23,10,Ffc,Lry, 

ra,06,04,CB,CU»10,FC,79,ei ,4F,3£,01,C3,3 

0 , EO , FS , 133 , ÍF , F.1. ,C9 , D5, 06 , 3Í> , AF , CD, A5,00 

, 10 . FB , Di , C? , 04 , .t.B, 4B , B6 

40 DATA 01, 02,18,40, 03,16,41, 00 

30 I tólil i: -I TK-M -« I ECOO TO ?d "FiODO : FEAD At 

: POKE N , VAL ( ' ' SH " t Aí ) : NEXT : DEFUE*0=S*f£000 

60 CGF FW(X)=SIN(5*X)*SIN(X) 

70 DATA Fur*gm,I)Dn«nlÓ»Ar^liji^OT ( Plta^, l 

magem, 1 rage,Sai 

80 KEVVFPiOXm 13,l,l"íIFF$»""T>&F»""Sl 
NE 3*X )*SIN ( X ) " i EOWb . 28 : 1 l-KL . S : PTCE ( £<rF 
CAB),1 

90 KEY1 ., CHR* ( 30 >-*CHR*( 30 ) -H>fi* ( 30 ) *CH& ( 
13)+"8Crra 630"+OFv-*(13) 
100 OPEN " q rp : "f ■ L"f\0 JTFUT AS1 

110 SCREfF=N2 l:GOE»JEr2LX>:QDSUEG50:GDSIJB 

270 



120 BOI 0160 
130 GDSUB570 

140 PeSTDRE 70:F0ra^lTC)7:RmB«|IRl«teMID 

*(Et.J ,1 ) TVEN15ta_SEhEXT:GOTO130 

150 EW N BEFta ^,660,690,730, 750,,76Cv77 

160 ^iQaajB330iSDTO13S 
170 BOT0170 

Í&J 'rettirri atuali^.ando quadro inferior 
190 UrJ :(<.'.•! • : G0T0.160 



200 



.1 l 1 Za 



210 I.TIMXtU.O) (161,151), ,B 

220 Ur-E(B6,0)-(B6a51):LU*IU0.76)--(161 

,76) 

230 L im:í1ò'V:>) -<248,Í5i),,BiLir»EU0,159 
)-(24£J,l?5),.Et 
240 RETIJRN 
2S0 'op^es 

260 l-FS-rCJ-JF 70sV-C5lFIWV»3 r07:R:-ADf¥*:X=17 
9:an IH -20 : V- Y *«?:MIXr :|-<EIU«M 
270 'atuallZA quadro inferior 
280 aEJJEfeOO 
290 X-17:Y=162 

300 ft*-"rLuitítu: " )fíPBLB^iA*»F»iaDeUB3aO 
:Y=Y+-9:X^17:A*=" Iiiwge.ii: " :GOSLB3;?:<:A<I^STH 
»<IM) i G05LB320 1 Y»Y< 9 : X= 1 7 : A*= " Dcwwnin : " i 
[tD£UFi32u : A*»S I R$ í DOM ) : B05UB32O 
310 REllfiN 

320 ■ print cm ■scret?n2 

330 ÍTTÍ P» 1 1 0 EN (A*)) PI fc T ( X , Y ) : Ftí IN f Hl , 
MID*<Pi*,H, [ ) ; :X^-X+6:M-Xr:«:TlJRíM 



//6:0YI-' IM/76:X 1=10: XF= 160: YI 



350 DX l 
=76 

360 XA=~1 :Yft<>:GN£RR]f"iJ30104i>:i 

3/0 X=-DCm : I LFN^X 1 TUXK : Y^FNY ( X ) : X=X+DX I : 
IFA1G(Y ) S 1M"I I ENXA=-] :N6.XTQ.SfeYlMYI -Y/DYI 
:IF-"Xí^- -nii : Js*-3IfT(N,YO) :XA-N;YA^YO:NEXTfcL. 

SEL I ML ( X A , Yfi ) - ( N , YQ ) : X A^N : YA Yí I ; fE XT 

390 FETlf-W 

390 W£X| eht il Rsj 

400 'erra! 

410 X*XtDXIxXA=-l:F4ESltC 390 
420 'limpa quadro 1 

430 LINEUi,l)-(16O,15O),l,EF:GOT022O 
440 'input 

430 ^3:GQaili^3i:i:E*= ,,,, :X=17:Y=i62:GnSlJEC 

20 1 Y=Y H3 : X= 1 7 : FFEÍ £7 ( X , Y ) 

460 A*^INH:'Y*: IFA*™ ,,, *TH=N460H^II=flSC(A$ 

)=13TlfEN52(:e.SEIPASC(A1i)^8T>£HN40^1SEFRI 

NT«J.,A*i iX«X+7iIF X^241 7FEN Y"»Y+BtX=»17i 

IF Y=1B6 TFEN EEEP: Y=17B: X=241 : Bt=E*-tA* : 

EDTOSOO 

470 PRESET(X,Y) lE«MB»+A*iQDTC 460 

480 IFB*= ,M, 1>EN4ònEL£EX=X--7:IF X=10 TH£N 



630 Return de mudanga de fungco 

640 UYKSb*F«K ( CfGOOl ) +PEEK ( «-©000 ) : 1M 

«2S6*PEEK ( IHB003 ) +FEEK ( 8HB0O2 ) : F*=" " : SA= 

MHB0O4 

6» ' A*==Q R*(PEEK(SA) ) : IFA*OFí*(0! UENSC 
REEN2 : (XTnT6Ca_EEE3A=SAH :F*=F*-*A4 : G07065Ci 



' DtMl 



i domuni 



iG09UB440 



iGcnoieo 



680 flagno 

690 GDíLTiW2:Lir>E(0,96)--(255,96):LIhE(12S 

,0)~(128, L95) il_INE(0,0)-(255,192) , ,B:DRA 

W"BM254 . 96H3D6E3mi28 , 1F3L6E3" 

71X1 F0T*M3TOJ,91STEP24 i LINE ( 126 ,N )-( 130 . N 

) : NEX T : FI1ÍN-OT0255STEF32 : L I hE ( N , 94 ) - ( N , 9 

BJlNEXT 

710 DXI-D0M/12BjDYI-IM/96iXI"OiXP-235iYI 
=9fa : BCta BS60 : E€EP : 1 FFl_A3=17FEW=US?í ( O ) 
720 GOaJB970iGOmL10 
730 'Pinta 

740 SCREEN2, , , ,1 iLPRINTtH»(27> j "W";af» 
(0); :L..FRINT"Fungeo: Ftx )»" !F»íU=RINT"Do« 
miio! "iDairUÍÍINT" Imagem: " ; IM:LPRINT:LFfi 
IMT:n_AG-l:GaT0690 

7S0 (3DBtJ3600íA*="NDva imagem?" :QD£5JE(440: 
IrMAPMB») iQCJTDISO 

760 Gí:BJB420:N=1 :GOajBS30tBCajB340lí3DTDl 
60 

770 FM) 

X~234:Y=Y-tí: IF Y=162 THEN Y=170:X=17 
490 LItvE(X,Y)-(X«-7,Y+/),l,EF:FFESET(X,Y) 
|B»HL£FT*<B*,LOní<E*>~1 ) :G0TO4iO 
SOO A«=lNH;Yt: IFA*="" TH:NíO:CLSEIFA3C(A* 
) =• 1 3T> i-M « H FNQ I FABC ( A* ) ■OTHEMSCSuSE 
300 

510 ' 1 impa quiadro 2 

520 LINE (11 , 160 ) - ( 247 , 190 ) , 1 , EF : RE71FN 

530 'Colcxza quadro êm destaque 

540 GQBLBGOOi IFN-1 l>0*ETU»ELaEIFt*-2T>E 

hL^(169,0)-(248,15i),8,BELSE3-II€(i0,15 

9)-(24a,i^'),e,B 

55Í) FOIJÍJ 
560 'l»JAIT 

570 Aí=INM:"Y!í: IFA*=" ""T>EN57(:í^SEF£TlJFN 
50r:> QQ9jG600tA«""NC3Va fungas?" :QCBUE«440: 
SCREEKHFRINr"60 CO" FNY(X)="+E*:F*=B*:P 
RINT"«. TEQE Fl »" i9A>4«000t AKXTH6Q6 
LÈ610lSA-QA+-2iA-IMlQCElJB610iSA™aA+2iQ0a) 
B620fEND 

990 'apaqa bldCD infc?rior 

600 LlhEí 11 , 160) - (247 , 190 ) , 1 , EF : FE71FN 

610 P0KEaA,A-296»INl (A/256) iFWCSA+1 , INI 

(A/2S6):FETIFN 

620 RBft»Í7GLENíF*) :FOKESA,ABC(MID$(F*,A 
,1 ) ) sSA=SA+l :KEXT :P»:ESA ,0 : RETIFN 
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COMPATIBILIZANDO 
EDITOR E 
IMPRESSORAS 



Depois do grande sucesso do MSX no mercado bra 
sileiro, alguns fabricantes de impressoros lançarom 
produtos no mercado compatíveis com o podrão MSX. 
Poderíamos cifar o Lody 80 da Elgin ou o Olívia da Ele- 
bro. Estos impressoras, porém, apesar de terem a tabela 
ABNT e MSX, têm um firmware que nem sempre levo em 
conto as particularidades do software para MSX. Um dos 
editores mais populares no mercado é o MSX WHITE, que 
existe também em versão cartucho com o nome de 
REDATOR ELETRÔNICO, Este editor tem a particulari- 
dade de não aceitar, no corpo do texto, a digitação de al- 
guns caracteres fundamentais para a ativação de recur- 
sos especiais das impressoras, como o 0, o 1 e o 27, prin- 

Como os editores da ALEPH até por uma questão de 
coerência, só usam MSX para a digitação dos textos dos 
livros, desenvolveram um curfo programa que permite 
enviar estes caracteres à impressora, de maneira a 
poder otivar vários recursos durante a impressão do 
texto. 

Com o WRITE ou REDATOR ia instalados, mos ainda no 
BASIC, digite o programinha a seguir: 

A partir deste momento, você perdeu os últimos 32 
caracteres do MSX (a partir do "alfa"), que passam a 
fazer o papel do 32 primeiros! 

Se, ao longo de uma impressão você quiser ativar e 



100 DATA FE,E0,Da,DÓ,E0,C9 

110 FOR 1=MHFFB6 TO &HFFB6+5 

100 READ A*:A=VAL( "iH" +A* ) 

1 30 POKE I , A 

lí+O NE XT I 

150 POKEM tF 4 17. 1 

170 CALL. REDATOR (ou CALL WRITE) 



desativar a qualidade cario, bastará digitar, no próprio 
corpo do texto a sequência: 



LA DY 80: 





-> 


desat i va 




-> 


at i va 


OLÍVIA: 


JH 


-> 


desati va 


-iG 


-> 


at i va 



Para saber que símbolo do MSX faz o papel de um 
determinado coracter de controle, basta pegar a tabela 
de caracteres que consta do manual e ler as linhas E e F 
como se fossem 0 e 1 . 

Se, no monual da impressora, você lè que o caracter de 
que você precisa é 1 B, por exemplo, basta procurar qual 
o caracter FB do MSX (neste exemplo 1 B è o ESC e FB è o 
símbolo da roiz quadrada). 

Obviamente tudo isso funciona se a impressora es- 
tiver configurado para MSX. Na OLÍVIA, por exemplo, 
você pode ocrescentor a linha : 
160 LPRINT CHRJ (27) "R" CHR$ (1 ) 

ao programa anterior, ou simplesmente começar seu 
texto com -J Rfl . 

Para saber de mais defolhes sobre filtros para impres- 
soras, há copitulos referentes a isso nos livros "100 Dicas 
para AASX", " + 50 Dicas paro MSX" e "Progromação 
Avançada em MSX", todos do Editora ALEPH (011 — 843- 
3202). 

Se você quiser descobrir o que faz o programinha em 
LM que é carregado na RAM quando rodamos o pro- 
grama listado, basta saber que ele se coloca na "Hook" 
do LPTOUT, compara o conteúdo do acumulador com EO: 
se for menor, retorna e imprime o caracter correspon- 
dente. Se for maior, subtrai EO e mando poro o impres- 
sora o caracter de controle correspondente. 
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DUAS BOAS RAZÕES 
PARA UM MSX 
SER PROFISSIONAL 




LANÇAMENTO: ] 



Já se encontra no mercado a Nova Linha de Aplicativas Administrativo/Finan- 1 
cairo em dBase II Plus denominada "Programs Plus' ' a qual conta inicialmen- [ 
te com os seguintes softs, prontos para usar; 

• Controle de estoque 

• Cantas a pagar I 

• Controle de bancas 



Todos com a mesma qualidade e garantia oferecida pelos produtos PRACTICA. 



Produtos em disco com seu respectivo número de série, manual completo e garantia. 
Conta tamOém com direito a atualização de versão e Suporte Técnico gratuito. 



PRACTICA Para maiores Informações: Prâcllca Informática Lida- Av. Açoce 579 - IndlanôpollB ■ Sao Paulo - SP - CEP 04075 
pj^illl^iJJJJJJJJJJJJM Telefone: (011) 5490545 ou Caixa Postal 64635 Sao Paulo ■ SP - CEP 05497 




L i v r o S 



EXPERT 

DD PLIIS 



O lançamento do Expert DD 
Plus pela Gradiente trai al- 
gumas novidades ao mercado 
do MSX no Brasil: além do ocionador 
de disco de 3 1/2" embutido (face 
dupla: 720 KB ! ) ele traz consigo um 
manual de instruções extremamen- 
te inovador. 

A estrutura deste livro faz com 
que ele seja, ao mesmo tempo, um 
manual de instalação, um guia de 
orientação ao usuário e um tutoriol 
para o aprendizado do BASIC, do 
DISK BASIC e do MSX DOS. Além dis- 
so um completo dicionário dos 
comandos do BASIC, DISK BASIC e 
DOS faz dele uma permanente fonte 
de consulta. 

O livro começa por um sumário 
detalhado que contrasta com os 
secos Índices normalmente encon- 
trados no literatura técnica. 

No capitulo 1 são dados as ins- 
truções de instalação, de forma 
clara e concisa. 

No capitulo 2 talvez a parte mais 
inovadora do livro, é dada uma com- 
pleta orientação ao usuário sobre os 
dois cominhos que ele pode esco- 
lher: Usuário de Software Pronto ou 
Programador. Nele o leitor tem uma 
visão panorâmica dos principais 
tipos de software, de seus veículos e 
das linguagens de programação dis- 
poníveis para o padrão MSX. 

No capítulo 3, mesmo sem que os 
autores tenham a intenção de trans- 
formar o leitor num programador 
completo, sâo ensinodos os rudi- 
mentos do BASIC, passo a passo, 
num processo extremamente in- 



terativo livro + leitor + micro. 

No capitulo 4 o leitor aprende a 
manipular o MSX DOS, fozendo des- 
de as operações mais fundamentais 
(formatação e back-up) atè arquivos 
BATCH! 

No 5 o usuário toma contato com 
o DISK BASIC MSX, aprendendo atè 
a elaborar programas de uso de ar- 
quivos sequenciais e randômicos. 

O capítulo 6 é inteiramente de- 
dicado ao dicionário do BASIC e DISK 
BASIC. Todos os comandos são 
apresentados em ordem alfabética, 
com sua sintaxe e exemplos. O fato 
de estarem reunidos numa só re- 
lação os comandos e funções das 
duas versões desta linguagem, per- 
mite ressaltar as mudanças de sin- 
taxe que certos comandos têm quan- 
do a interface de disco está ou não 
ativo. É de elogiar o colocação de 
"Ícones" oo lado de coda verbete, 
pois elas permitem, num boter de 
olhos, identificar se trato de um 
item avançado ou elementar. Além 
disso, elas identificam o verbete 
dizendo se ele è um comando, fun- 
ção, variável reservada, operador 
ou indicador. Um terceiro icone per 
mite diferenciar se o item se refere 
a uma estruturo especial do DISK 
BASIC ou se è do BASIC mas tem sua 
sintaxe afetada pela interface. 

Da mesma formo, no 7, há um 
dicionário completo dos comandos 
do MSX DOS. 

Nos apêndices, além das clássicas 
especificações técnicas e tabelas de 
caracteres, duas novidades: um 



apêndice com programos-exemplo, 
que complementam o que foi dis- 
cutido no texto e uma bibliografia 
recomendada, onde o leitor toma 
conhecimento dos principais títulos 
já publicados no Brasil referentes ao 
padrão MSX. 

Apesar do titulo "Manual de Ins- 
truções", não se trata de uma obra 
dedicada exclusivamente aos pos- 
suidores do Expert DD PLUS. Qual- 
quer usuário de um MSX que tenha 
ocionador de disco (ou pretenda ter) 
tirará o máximo proveito da leitura 
deste livro. 

Em função disso, para atender os 
usuários que possuam outros MSX, 
a Editoro Aleph está comercializan- 
do este livro nas livrarias, maga- 
zines e lojas de computação. Quem 
já viu o nível lastimável dos "ma- 
nuais de instruções" que acom- 
panham certos disk drives do mer- 
cado, certamente aplaudirá a ati- 
tude da Gradiente em autorizar esta 
comercialização. 

Aliás, o Grodiente está de pa- 
rabéns por ter encomendado a 
elaboração desta obro à Editora 
ALEPH, que já deu mostras de ex- 
trema competência e, seriedade na 
publicação de literatura para o MSX. 
Esta seriedade, porém, se refere 
apenas à atitude profissional da 
equipe ALEPH, não se refletindo em 
textos pomposos e austeros, como é 
comum encontrar nos manuais clás- 
sicos. Pelo contrário, o texto flui 
coloquialmente, num diálogo direto 
e bem-humorodo com o leitor! 
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ANÁLISE 

SoftwarE 

MEGA 
ASSEMBLER 



Neste número de CPU ana- 
lisaremos o Mega Assem- 
bler em cartucho, da Orion- 
soft, que vem a ser um poderoso 
programa-ferramenta. 

O Mega Assembler possui trés 
modos de operação, que são: 

— Modo Editor, que permite a 
criação e edição de um programa 
em Assembler que esteja sendo 
desenvolvido pelo usuário; 

— Modo Monitor, para a mo- 
dificação de programas já cria- 
dos; 

— Modo Basic, que incrementa 
o número de comandos do Basic 
do seu MSX. 

Portanto, o Mega Assembler é 
indicado para os usuários que 
utilizam a linguagem de máquina 
ou para aqueles que desejam in- 
crementar os comandos do 
Basic. 

Ao Basic do MSX o Mega As- 
sembler acrescenta os seguintes 
comandos: 

— Cali Start, para inicialização 
do Mega Assembler; 

— Cali Asm, para inicializar o 
Mega Assembler, mas sem apagar 
o que tenha sido digitado; 

— Cali Renew, para recuperar 
um programa em Basic que tenha 
sido apagado pelo comando New 
ou por um Reset; 

— Cali Header, para examinar 
os parâmetros de gravação de 
qualquer programa; 

— Cali BVerify, para a verifi- 
cação da gravação de um bloco 
binário em fita; 

— Cali Dump, para realizar uma 
cópia da teia na impressora, 
utilizando os recursos gráficos da 
impressora, que deverá ser com- 
patível com o padrão Epson; 

— Cali Setkey, para ativarmos a 
cópia gráfica da teia na impres- 
sora sempre que a tecla ESC for 
pressionada; 



— Cali Setgrey, para permitir 
que a cópia feita na impressora 
seja efetuada com ou sem escala 
de cinzas. 

— Cali Editor, para ativar o 
programa para edição dos carac- 
teres contidos na ROM do micro; 

— Cail Copyrv, para a trans- 
ferência de blocos da RAM para a 
VRAM; 

— Cali Copyvr, para a trans- 
ferência de blocos da VRAM para 
a RAM; 

Os comandos acima são os que 
são acrescentados ao Basic e jà 
seriam um bom motivo para a 
aquisição do Mega Assembler, 
mas o programa ainda nos ofe- 
rece muito mais. 

Estando no Basic e digitando 
Cali Start, entraremos no Monitor 
do Mega Assembler. onde te- 
remos 21 comandos para acessar- 
mos a memória do micro e mo- 
dificá-la, sendo possivel, ainda, a 
modificação nas trilhas de um Dis- 
kete diretamente. 

Não irei relacionar aqui todos 
os comandos presentes no modo 
monitor, mas sua correia utili- 
zação permite vasculhar e mo- 
dificar a memória, de várias for- 
mas, usando a impressora ou não 
e permitindo, também, o uso de 
uma placa de80 colunas. 

Os comandos do assembler ser- 
vem para editar, compilar e criar 
um programa em assembler. 

O manual que acompanha o car- 
tucho da Orionsoft foi cuidado- 
samente elaborado e é uma ex- 
celente fonte de apoio ao 
usuário. 

O índice permite que sejam con- 
sultados de maneira rápida todos 
os comandos do programa. Um 
cuidado todo especial foi tomado 
pela Orionsott com o texto do 
manual, utilizando exemplos sem- 



pre que necessário, para que o 
usuário não fique com dúvidas. 

A utilização dos recursos do 
monitor e do editor exigirá por 
parte do usuário conhecimentos 
da linguagem Assembler, sendo 
que os comandos acrescentados 
ao Basic são de extrema utilidade 
e de uso imediato por qualquer 
usuário que se proponha a ler al- 
gumas páginas do manual. 

Conclusão 

Quem jà possui "algum co- 
nhecimento e programa em lin- 
guagem de máquina, certamente 
já ouviu falar deste programa. 
Muitos, contudo, que possuem 
uma cópia pirata deste programa, 
não devem estar usando nem 
1/3 dos comandos disponíveis 
pois não tem um manual que ex- 
plique como e quando utilizar as 
diversas opções deste software. 

O fato do Mega Assembler ser 
fornecido em cartucho é uma van- 
tagem pois os recursos ofere- 
cidos pelo programa estarão sem- 
pre disponíveis, bastando apenas 
um catl. Todas estas vantagens 
compensam o dinheiro a mais 
que se tem que desembolsar na 
hora de comprar uma programa 
gravado em cartucho, ao invés de 
disco ou fita. 

O cartucho da Orionsoft é 
garantido por um prazo de 30 dias 
a contar da data de compra e, 
constatado algum problema, a 
troca será feita imediatamente, 
bastando que o comprador entre 
em contato com o revendedor ou 
fabricante, munido de nota fiscal. 

Produto: Mega Assembler em car- 
tucho 

Fabricante: Orionsoft 
R. Alves Guimarães, 519 
Pinheiros 

05410 - São Paulo - SP 
Custo: 100 BTN's 
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EXPANSOR 
DE SLOTS 



O usuário de MSX já possui 
uma série de periféricos 
para serem conectados 
em um dos slots livres do 
micro. Como exemplo, po 
demos citar o cartão de 80 
colunas, a interface de drive. 
Modem, Megaram, interface 
leitora de fitas cassete sem 
levar em conta os inúmeros 
cartuchos de software dis- 
poníveis e essenciais a certos 
grupos de usuários, como o 
Mega Assembler, os editores 
de texto, os bancos de dados, 
editores gráficos, etc, 

O MSX vem de fábrica com 
possibilidade para a conexão 
de até dois periféricos ou car- 
tuchos de software. Quem 
possui um drive e um modem, 
por exemplo, \ó não poderá 
utilizar um cartão de 80 co- 
lunas, a menos que tenha um 
expansor de slots. 

Deste modo, o expansor de 
slots é um periférico importan- 
te para aqueles que desejam 



expandir o seu sistema, pois 
não é aconselhável ficar tiran- 
do e colocando cartucho de 
acordo com o que iremos 
utilizar no momento. 

O equipamento que iremos 
analisar este mês é o expan- 



sor de slots da Incompel Indús- 
tria e Comércio. 

O produto é totalmente 
compatível com os micros Ex- 
pert e Hotbit e, conectado a 
qualquer um dos slots pri- 
mários, permite a mulfipli- 




SOLAR SOFTS MSX U2 

JOGOS APLICATIVOS e UTILITÁRIOS para o seu MSX, Preços de tirar o fôlego!» ( 
em discos 5 1/4 ou 3 1/2 (360k ou 720k) ou também fitas K-7. 
Para que pagar em btrís ou em dólar ??? pague barato e em cruzados no SOLAR 



SOLICITE LISTA GRÁTIS 



SOLAR SOFTS Sua Goflhouse 

CAIXA POSTAL 1 1 743 CEP - 05090 SP/SP - FONE: (011) 260-5624 LAPA • MATRIZ - FONE: (01 1) 533-6850 BROOKLIN ' FILIAL 
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cação deste slot em quatro 
slots secundários. 

O expansor pode ser ali- 
mentado a partir da fonte do 
próprio micro ou através de 
uma fonte externo de 5 Vcc 
+ /— 5% de IA, Os usuários 
do Hotbit deverão utilizar, 
necessariamente, a fonte ex- 
terna. 

São as seguintes as es- 
pecificações técnicas deste ex 
pansor de slots: 

— Circuito totalmente em 
solid state; 

— Contatos dourados de, 
aproximadamente, 8 microns; 

— Coda slot primário é ex- 
pandido para 4 slots secun- 
dários, podendo ter, portanto, 
até 8 slots secundários; 

— Se o expansor for conec- 
tado ao micro sem nenhum 
cartucho o micro não fun- 
cionará; 

— Conexão standart ao 
micro, através de beira de pi- 
cada com 2 x 25 trilhas, pa- 
drão Eurocard (trilha de 2,00 
mm e espaçamento de 0,5 
mm); 

— A fonte externa é op- 
cional; 

— ■ Possibilidade de conexão 
ao micro através de flat cable, 
também disponível 

Dimensões: altura 39 mm 
largura 1 1 5 mm 
profundidade 152 mm 
peso 200 g sem cartuchos 

A escolha do slot primário 
para a montagem do expan- 
sor de slots é facultativa, sen- 
do possível inserir até dois ex- 




ponsores de slots nos MSX 
nacionais. 

O mesmo critério de 
prioridade entre os slots 'A' e 
'B' do MSX existe também no 
caso do expansor. 

O slot mais próximo fisi- 
camente do micro é o de 
maior prioridade (0) e o mais 
distante o de menor priori- 
dade (3). 

O equipamento da Incompel 
é fornecido em uma emba- 
lagem de cartão juntamente 
com o manual. 

O material utilizado para o 
gabinete do expansor é o 
acrílico e a confecção da 
placa e montagem dos com- 
ponentes na mesma demons- 
tra um cuidado todo especial 
na hora da fabricação (veja as 
fotografias). 

A garantia dada pelo fa 
bricante é de 30 dias. 

O equipamento foi utilizado 
em um dos nossos micros, 
durante 30 dios, tendo ficado 
em uso cerca de 10 horas 
diárias, não apresentando 



qualquer problema de fun- 
cionamento ou aquecimento. 

O manual fornecido pelo 
fabricante orienta bem o 
usuário quanto à instalação e 
cuidados que devem ser to- 
mados, possuindo uma seção 
destinada àqueles que pos 
suem algum conhecimento de 
linguagem de máquina e do 
BIOS do MSX. 

O Expansor foi testado com 
cartão de 80 colunas, inter- 
face de drive, modem, expan- 
são de memória e também 
com diversos cartuchos com 
softwares, tendo funcionado 
perfeitamente com todos eles, 
em qualquer um dos slots 
primários. 

Sem dúvida alguma, o ex- 
pansor de Slots da Incompel é 
um produto de excelente 
apresentação, acabamento e 
funcionamento. 

O encaixe do expansor em 
um dos slots é bem estudado 
e perfeito e, ao contrário do 
que muitos podem pensar, o 
conector do micro não é for- 
çado com peso do expansor. 
Tampouco, um simples encon- 
trão acidental ocasionará um 
reset no micro ou um mau con- 
tato. 



Produto: Expansor de Slots 
Fabricante: Incompel Indústria 
e Comércio Ltda. 
Rua Jaguaribe, 594 
Santa Cecília 
01224— SÕo Pavio — SP 
Telefone: 01 1-825-5806 
Preço: 115Btn's 
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DDX - Drive S l/4e 3 1/2 polegadas 
- Megaram Disk - Placa de 80 

- Kit p/ drive 
Elgim - Impressora lady 80 
Dibbus - Monitor c /base giratória 



Jogos - Supercolecão c/10 jogos 
NCz$ 60,00 c/disco incluído 
Esporte ■ Aventura ■ Denle-de-ieite 
Duelo ■ Combale (guerra) • Advenrui 
Espacial • Simulador • Mix 1, 2 e 3 
S expansor de slols • estabilizador 



I (021) 552-1581 - Rua Senador Vergueiro, 207/1205 - Flamengo - Rio_ 



DDX 

DRIVE 720 Kbde5 1/4 
- Megaram Disk 360 Kb 
Transformação pl 2.0 c/ apansão 
de memória p/ 256K e relógio 
Gradiente 
• Expert plus e DD plus 
'tos ■ Joysticks - Monitor 
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m 

MSX DEBUG 

ProjetO 



SÉRGIO DURIC CALHEIROS 



Após uma breve pousa no caminhamento normal do 
projeto MSXDEBUG. com a implementação da rotina en 
viada pelo leitor Célio Wakamatsu, estamos retomando 
os passos pré-estabelecidos paro o projeto. Esto pausa 
foi necessária apenas para reestruturar o espaço de 
memória utilizado pelos demais rotinas do projeto a 
serem implementados no futuro. Agora que tudo foi 
reformulado, podemos seguir em frente. 

Aindo no parte anterior à última, pedimos aos leitores 
que deixassem o ambiente do MSXDEBUG preparado 
paro receber um novo comando. Este comando, coma 
adiontado, seria o comando DASS de DesASSemble, que 
traduz os códigos do Z 80 em binário poro seu respectivo 
mnemónico. A utilidade de comando como este fica 
evidente quondo ê necessário explorar um programo em 
assembler na memória. 

O código destinado oo comando, como podem obser 
var no bloco de dados, contém, nada menos, que 1894 
bytes. Isto se deve oo grande número de instruções que 
estão embutidas no microprocessador Z 80, além das 
variações que cada uma contém. Apesor do tamanho do 
bloco, acreditamos que o trabalho do leitor seró com- 
pensado largamente. 

Não descartamos a possibilidade do leitor já 
possuir algum debug que contenha um comando se 
melhante. Entretanto, o programa que está sendo im- 
plementado no MSXDEBUG tem um recurso o mais que 
não é encontrado em outros debugers. 

Um dos problemas que o programador encontra ao 
tentar seguir um programa em assembler, está na área 
de memória em que aquele programo foi (eito para 
rodar. Caso o tal programa ocupe a mesma área de 
memório que o debug. não será possível utilizar o co 
mando. A único saído que o programador encontra é. se 
possível, colocar o programa numa outra área de me 
mório e fazer o cálculo dos endereços dos desvios men- 
talmente. Somos obrigados a convir que é uma maneira 
um tanto difícil, senão imbecil, de contornar o problema, 
principalmente paro quem está pouco habituado a lidar 
com a aritmética dos números hexadecimais. 

Com o comando DASS, temos a possibilidade de dizer 
ao computador se o programa que está em determinado 
área de memória foi feito mesmo para rodar lá onde es- 
tá ou não. No caso do MSXDEBUG este recurso 
poderá ser usodo poro seguir programas que rodem sob 
o DOS já que. frequentemente, ocupam o mesmo lugar 
(enderço 100H). 

A digitação do comando deve seguir o método usual. 
Ao contrário dos comandas anteriores, o endereço inicial 
do comondo DASS è fixo, sem possibilidade de ser des- 
locado. Após a digitação, verifique a SOMA do bloco 1, 
faça o reconhecimento do comando nas tabelas da rotina 
à INSTR, se ainda não o tez. O endereço de entrada é 
105AH. 

No bloco de dados estão incluídos as rotinas respon- 
sáveis pela codificoção, seleçâo e impressão das ins- 
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truções do Z-80, olém a tabela de daos com os respec- 
tivos mnemónicos. As rotinas gerais ocupom a área de 
memória de 105AH a 1 59FH e a tabela ocupo o resto des 
to área, mais precisamente, de 15AOH a 17BFH. 

Antes de salvar o MSXDEBUG, mude sua versão de 1.3 
ou 1.4 para 1.5. A definição das teclas de função foi 
publicada como sugerido pelo Célio. Para tornar o 
programa mais versátil, sugerimos que o comando DASS 
seja incluído numa das teclas de função, devido à re- 
lativa frequência com que este comando pode ser usado. 
Um comando que é pouco utilizado è o EXEC, que ocupa 
o espaço da tecla F3. Podemos deslocando este comando 
para a tecla F8, passando a ocupar o lugar do comondo 
DOS, que è utilizodo uma vez apenas. Assim, abriremos 
espoço para o comando DASS. Esta mudança pode ser 
feito facilmente, diretamente na tabela de definição das 
teclas de função usando o comando DISP. Esta tobelo 
deve estar localizada imediatamente antes das rotinas 
do comando DASS. Feito isso, salve e execute a nova ver- 
são do MSXDEBUG. 

A utilização do comando DASS é bem simples e pode 
ser verificada logo, bastando escolher que áreo de 
memório deve ser desassembloda. Como exemplo, ex- 
perimente desassemblar o próprio MSXDEBUG, digitan- 
do o comando DASS 100<CR>. O resultado deve ser 
imediato, com o exibição das 24 primeiras instruções na 
tela. Após isso, a tela permanecerá congelada até que 
determinemos o prosseguimento do comando. Pres- 
sionado a tecla <ENTER>, os próximos códigos serão 
mostrados sucessivamente, através da rolamento da 
tela. Pressionando a barra de espaço, haverá um CLS e 
as 24 instruções seguintes serão apresentados. Final- 
mente pressionando <ESC> , o comando será termi- 
nado, voltando ao prompt do MSXDEBUG. 

Para testar o outro moda de funcionamento do coman- 
do, carregue o MSXDEBUG numa área qualquer de 
memória, usando o comando DLOAD. Para padronizar, 
utilize o endereço 4100H. Feito isso, digite o comando 
DASS 4100 100 <CR> . O resultado deste comando deve 
ser praticamente o mesmo obtido no teste anterior, ex- 
ceto pela presença de um caracter "." na primeira coluna 
de cada linho, lembrando ao usuário que aquele en 
dereço que ele vê nõo é o endereço real. Com este 
parâmetro adicional, simplesmente dissemos ao com- 
putador que a rotina que estamos desassemblando no 
endereço 4100H roda no endereço 100H. Com isso, 
deixamos o trabalho de cálculo dos desvios para o 
micro. Como podemos perceber, este segundo parâ- 
metro, que determina o endereço onde o progroma 
roda, é opcional. Quando omitido, o comando assume 
que o rotina roda no mesmo endereço que está sendo 
desassembloda. 

A apresentação da listagem do comondo se torna 
praticamente inviável, devido oo tamanho do código 
existente. Entretanto, daremos oo leitor ao menos uma 
idêia de como funciona o meconismo das rotinas. Como 
exemplo, pegue seu manual do Z-80 e procure todas os 



instruções AND que trabalham só com os registradores. 
Podemos verificar que existem 8 instruções AND, ma- 
nipulando os registradores A,B : C,D,E : H,L e ainda (HL). 
Convertendo cada código para binário, obteremos a 
seguinte tabelo; 



AND B 


— AOH 


— 10100000B 


AND C 


— Al H 


- 10100001B 


AND D 


— A2H 


— 10100010B 


AND E 


— A3H 


- tOlOOOUB 


AND H 


— A4H 


— 101 001 00B 


AND L 


— A5H 


— 10100101B 


AND (HL) 


— A6H 


— 101001 10B 


AND A 


- A7H 


— 101001 UB 



Observe que há uma repetição, um padrão que caroc 
teriza cada instrução. Esta caracterização acontece 
praticamente com todas as demais instruções òo proces 
sador. Baseado nesta idèia, basta construir uma es- 
trutura que esteja preparada poro lidar com as infor- 
mações presenfes na tabela de códigos e mnemónicos. 

Ainda no coso do AND, para verificar se a instrução é 
algum AND daquele lipo, basta separar os 5 primeiros 
BITS e comparar com o padrão do AND. Se a comparação 
for bem sucedida, resta imprimir o parâmetro da ins 
trução, caso exista, utilizando os demais BITS. Utilizando 
este tipo de técnica, podemos vorrer todo o conjunto de 
instruções do microprocessador com um minimo de infor- 

Sabemos que o número de instruções disponíveis no Z-80 
é bem maior que aquelas divulgadas pelo fabricante, 
conhecidas como os instruções secretas do Z 80. No caso 
do MSXDEBUG, grande parte dessas instruções secretas 



continuam secretas, ou sejo, quando alguma instrução 
deste conjunto for encontrada, será ignorada. A única 
exceção do programa, está no reconhecimento de um 
grupo de instruções de rotação dos bits dos registra- 
dores Por falta de nome oficial, resolvemos nomear es- 
te grupo de instruções de SLI ou SHIFT LEFT INVERTED. Es- 
to instrução funciona de maneira análoga ao grupo SRL 
exceto pelo foto de inserir o BIT 1 no extremo esquerdo 
ao invés do BIT 0, O código hexadecimal que estó as- 
sociado a este grupo de instruções vai de 30H a 37H com 
o prefixo OCBH. 

Na realidade, a inclusão deste grupo de instruções ser- 
viu apenas paro reduzir o número de exeções do pro- 
grama, o que, consequentemente, reduz o código neces- 
sário para prever estas situações. Um dos principais 
motivos da não divulgação das instruções secretas, é a 
pouca utilidade dessos instruções. Por acaso você seria 
capaz de imaginar alguma aplicação paro aquele grupo 
de instruções? Consulte seu manual e certif ique-se de 
que oquela instrução reolmente não è divulgada. 

Um outro comando muito útil e interessante que está 
sendo preparado pora ser incluído no MSXDEBUG, è o 
comando PASSO. Este comando para ser incluido no MS- 
XDEBUG, é o comando PASSO 

Um outro comando muito útil e interessante que está 
sendo preparado para ser incluído no MSXDEBUG, è o 
comando PASSO. Este comando encarregar se-á de 
executar, passo a passo, codo instrução do Z 80, mos- 
trando o conteúdo dos registradores, da pilha e das flogs 
após cada instrução. Naturalmente, o tabela com os 
códigos das instruções será aproveitado do comando 
DASS. Entretanto, para os mais afoitos, advertimos que 
a implementação deste comando deverá aguardar al- 
gum tempo, pois ainda se encontra em fase de depu 
roção. Aconselhamos, apenas, que aguardem as no- 
vidades. 
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5E0E JMFORMÃTCFI 



CURSOS DE BASIC/MSX, DBflSE U/IU PLUS, TURBO PASCAL 

USX PC PSX PC IBX > CftWE SCEWO DE JOGOS E APLICATIVOS PARA USX. A SUA LOJA HO INTERIOR « USX PC KSX PC KSX 



PROMOÇÃO 13 por 10 ; adquirindo 10 át 
nossos Jogos voe» ganha i n tf iraaeatl 
GRÁTIS mis 3 jogos a sua escolha. E itm 
Mjs, na cpHpra dr «rualqurr fquipaiwnto 
(Micros, iKprtssoras JW„jriv«> »•« 
ganha 14 prograius o> BRlNM. 




isguttts VERBAIIH / HASHUA / ABC SYSIWS COLOR * Porta DisguftfS 
tSfnwolviMtnto dr SisttMas específicos para K t KSX - Controle 
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SCREEN IV 

ProjetO 



Neste mês, faremos o implementação de uma pe- 
queno rotina no SCREEN IV, que atuará em conjunto com 
o comando LIST do BASIC. Esta rotina dará mais um recur- 
so ao usuário e programador BASIC quando estiverem 
em fase de depuração dos seus programas. 

O microcomputador TK-90X compatível com o ZX Spec- 
trum inglês, possuia um recurso bem interessante que 
facilitava o trabalho dos programadores quando havia 
necessidade de explorar o programa BASIC à procura de 
erros. Este recurso consistia no controle do rolamento do 
listagem assim que a tela se encontrasse cheia. 

No MSX, quando tentamos listar um grandeprogramo, 
a listagem passo sem parar e sem um controle mais 
refinado. Além do mois, estando no ambiente gerado 
pelo SCREEN IV, o rolamento da tela gráfica não é tão 
rápido quanto o das outras telas. Com a implementação 
desta rotina, este controle passará a ser mais eficaz. 
Deste modo, o programador se sentirá mais seguro ao 
procurar a ponto do programa que lhe convêm. 

O comando LIST do MSX passará a funcionar de ma- 
neira semelhante ao do TK-90X. Assim que a tela se en 
contrar cheia com a listagem, no última linha aparecerá 
uma pergunta do tipo "SCROLL ?". Neste momento, o 
computador passará a esperar uma tecla pora liberação 
ou não do listagem. Ao contrário do TK-90X, poderemos 
escolher se a listagem continuará através de SCROLL'5 
sucessivos ou se limpará a tela antes de continuar a lis- 
tar. O processo poderá ser interrompido a qualquer 
hora, para edição, bastando digitar Ctrl -Stop. 

Uma vez implementada a rotina, o comanda LIST pas- 
sará a funcionar como acima, sem maneira de fazer com 
que volte ao modo original a partir do BASIC. 



A digitação da rotina deve seguir os passos que 
adotamos nas últimas partes do SCREEN IV. Os blocos 
devem ser apenos encaixados nos seus respectivos en 
dereços. Se estiver usando o MSXDEBUG, verifique o 
SOMA do último bloco e salve. 

Execute o programa do DOS e carregue, ou digite, al- 
gum programo BASIC que contenha pelo menos umas 30 
linhas, ou 2 telas. Liste o programa e verifique se o 
micro apresento a pergunta "SCROLL ?" na último linha, 
passando a esperar uma teclo. Neste momento devemos 
dizer se queremos ou não que o listagem continue a 
rolar pela tela. Pressionando a teclo N' ou a barra de es 
paço, o micro entenderá que nflo queremos rolomento, 
ou SCROLL. Com isso. executará um CLS e continuará a 
listar o programa a partir do topo do tela atè que a 
tela se encontre cheio novamente. Se desejarmos que a 
listagem continue o rolor. basta pressionar qualquer 
outra tecla diferente de 'N' ou espaço. 

A implementação desta rotina é, de certo forma, op- 
cional. A sua ausência não atrapalhará a implementação 
das futuros rotinos oo ambiente do SCREEN IV. Entretan- 
to, a sua desativação não è tão simples, já que devemos 
mexer nas definições dos tabelas de iniciolizaçõo do 
programa, mexendo com a chamada de outras rotinas. 
Um detalhe a ser observado, é que esto rotina atuo 
somente no comando LIST da tela 4. As demais telas de 
texto, permanecem com o LIST original. 

Nunca è demais lembrar que o CLS e CALL SYSTEM con- 
tinuam com aquelas restrições. Na próxima parte do 
SCREEN IV começaremos a implementar novos coman- 
dos no BASIC, aproveitando para retirar as restrições do 
CLS e do CALL SYSTEM, Até a próxima. 
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1 HARDWARE 


1 SOFTWARE 


• Micro E xpert 
-DriveDDX51/4e31/2 

• Impressora Lady 80 

• Monitores 
- Kit2.0 


Nemesis • XSW • Pràctica • Orionsoft 

• Paulisoft • Cibertron • Softnew 

• Engesoft • Aleph 

E mais, suprimentos em geral. 


• Mega-Ram c/Ramdisk 

• KitTurbo(aumentaclockp/5.7mgh.) 

• Modem -Interface 

• Placa 80 colunas 

• E muito mais. 
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• DRIVE 5% • INTERFACE DUPLA P/DRIVE • MONITORES 

• PLACA 80 COLUNAS • IMPRESSORAS • EXPANSOR DE SLOT (C/4SL0TS) 

• MODEM DE COMUNICAÇÃO • TRANSFORMAÇÃO P/2.0 • GABINETE P/DRIVE Cl FONTE FRIA 

* Pacotão Bin Disco: 100 jogos (escolher) + 5 Aplicativos + 10 discos NCz» 400,00 



Solicite nosso catálogo da programas. Atendemos todos os estados em 24 horas via SEDEX. 
Para fazer seu pedido envie cheque nominal com carta detalhada para MSX-SOFT INFORMÁTICA. 




Matrii: RJ - Av. 26 de SetsmbrD. 226 Lo]s 110 VILA SHOPPING RJ - CEP 20551 TELS.;(021I 284-6791 « 264-1549 
Filial Curitiba. - Av. 7 *> Satsmb-o. 3.146 Loja 20 ■ SHOPPING SETE - CURITI6A - PR - CEP 80010 - TEL: [041 1 232-0399 
Filial Slo Paulo: Caiia Postal 20217, CEP 04043 - TEL: (0111 579-B050 

| 
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CANETA ÓPTICA 



Como se usa e quais as utilidades 
da caneta óptica? Existe algum poke 
capaz de mostrar um relógio na tela, 
comonoTRS-BO? 

Marcos Vinícius M Andrade 
Caixa Postal 108.693 
24625— São Gonçalo — RJ 

A caneta ótica possui várias 
aplicações comerciais, onde há 
necessidade de se ler um grande 
número de informações rapidamen- 
te e sem erros. Para esta finalidade 
pode ser utilizada uma caneta ótica, 
que lê os dados codificados em bar- 
ras. Um exemplo prático para uti- 
lização da caneta ótica seria em 
supermercados, onde a caneta ótica 
seria utilizada nas caixas regis- 
tradoras, para ler o preço e o código 
do produto. 

Nao existe um poke para colocar 
um relógio na leia do MSX, como 
acontece no TRS-80. Contudo, o 
relógio pode ser obtido através de 
software. 



DRIVE 



Há muito tempo procurava alguma 
revista como a CPU. Pela grande 
variedade de matérias sobre MSX, 
vocês estão de parabéns. 

Gostaria de saber se um drive de 3 
1/2" pode ser ligado na mesma in- 
terface com um drive de 5 1/4", ou 
seja, drive A e B no mesmo cabo de 
interface. Haveria algum tipo de 
problema em usar esses dois dri- 
ves? 

Poderiam colocar maiores de- 
talhes, comentários sobre os softs 
Nacionais, dicas, pokes e truques 
para jogos? 

Jaime José da Silva 

R. 01, LI 08- Oda Vila Santa Rita 

77100 — Anápolis — GO 

Você poderá ligar um drive de 3 
1/2" e 51/4" na mesma Inter- 
face, sem problema algum. Qual- 
quer um dos dois poderá ser o drive 
A, bastando observar a configu- 
ração. 



NÚMEROS 

ATRASADOS 



Possuo a revista CPU dos nú- 
meros 7 ao 10 e agora assinei-a por 
um ano. Por achar a revista muito 
proveitosa, quero possuir toda a 
coleção. Gostaria de saber se 
vocês possuem as revistas dos 
números de 1 a 6 disponíveis, pois 
quero adquiri-las. 

Em relação aos Games, peço-lhes 
que, assim que vocês adquiram as 
dicas de jogos como Tuareg, Ocean 
Conquerer, Ace of Aces, etc. que as 
publiquem, pois estes jogos sáo de 
dificil conclusão e entendimento. 
Possuo algumas dicas e senhas 
sobre o game Rally Paris Dakar e 
quero saber se posso enviá-las. 

Gustavo Pimentel Souza 
Rua Pium-i 1566 
Sion 

30310 — Belo Horizonte — MG 

Os números atrasados de CPU 
serão reeditados em breve e, assim 
que estiverem disponíveis, Iremos 
anunciá-los na própria revista. 

Dicas de jogos são sempre bem 
vindas. Assim que puder, nSo deixe 
de enviá-las para nós. 



MANUAIS 



Parabéns pela excelente 
qualidade de acabamento e infor- 
mações oferecidas por esta revista, 
que muito me vem agradando. 

O motivo pelo qual escrevo esta 
carta é pela minha imensa neces- 
sidade de literatura (manuais, livros) 
sobre compiladores de linguagens 
como Cobol, Pascal, Fortran, Lisp e, 
principalmente, a linguagem Prolog, 
que está sendo muito utilizada por 
nós estudantes da área de infor- 
mática. 

Aproveito a oportunidade para 
alertar os demais usuários de MSX 
para evitarem de comprar seus com- 
piladores nas "Casas de Pirataria", 
que se dizem Softhouses, e Que 
comercializam estes aplicativos 
sem alguma referência, fornecen- 
do, às vezes, uma xerox mal feita 
daquilo que deveria ser o tal ma- 



nual. Exijam o manual ou não com- 
prem. Cuidado com conversa fiada. 

Marcos Job Anghinoni 

Av. Dom Pedro I1 1999 apto. U 

09080 — Santo André — SP 

Fica feito aqui o seu apelo e es- 
peramos que algum leitor que tenha 
os manuais que você tanto deseja 
entre em contato com você. 



JOGOS 




Queria saber se os computadores 
da nova linha da Gradiente tem 
capacidade de rodar programas 
MEGARAM de 1.0 sem a necessi- 
dade de cartucho. 

Possuo dicas de vários jogos e 
gostaria de receber algumas de jo- 
go s tipo Mistério dei Nilo, El Mundo 
Perdido, Molecule Man, etc. 

Cristiano S. Belém 
R. Cristina 144/101 
Bion 

30330 — Belo Horizonte - MG 

Os novos micros da linha Gradien- 
te nSo irão rodar jogos MEGARAM 
sem a devida expansão, sendo com- 
patíveis com as outras versões do 
Expert. 



Tenho notado que, há cerca de al- 
guns meses, vocês passaram a 
editar a revista CPU em número 
suficiente para que fosse vendida 
em bancas de revistas em todos os 
estados do pais. Alegro-me com o 
sucesso obtido com a mesma, mes- 
mo porque fui um dos primeiros a 
obter um exemplar da edição nú- 
mero 1. Porém, percebi também a 
ocorrência de algumas falhas de 
revisão em algumas edições. 

Gostei muito do artigo sobre Tur- 
bo Pascal e peço-lhes que publi- 
quem informações sobre o MSX 2.0. 

Tony Bonglovanl 



OPINIÃO 



A revista número 11 de vocês está 
realmente muito boa. Para ficar 
melhor, só faltava ser toda colorida. 

Lendo a entrevista que foi pu- 
blicada com o Sr. Renato da Silva 
Oliveira, onde vários assuntos eram 
debatidos, pude concordar ple- 
namente no que se refere à reserva 
de mercado, mas teve pontos que 
discordo. 

Na entrevista é dito que os MSX 2, 
e que até os MSX 2+, não são es- 
senciais para o mercado nacional e, 
com isso, eu não posso concordar. 

Se você è um usuário de um MSX 
e jà o domina plenamente, o que 
você não poderá fazer com um MSX 
2 que é. sem dúvida, superior ao 
MSX? 

Outro ponto com o qual nao posso 
concordar è o que se refere ao que 
muda do MSX 1 para o MSX 2 ou 
para O MSX 2+ . O MSX 2 não só é 
superior ao MSX em video como no 
próprio Basic, que possui coman- 
dos que o MSX nem sonha em ter. O 
MSX 2+ tem, nada mais, ■ nada 
menos, que 80 Kb de ROM, mais 
lodo o seu recurso de video. Sem 
falar no som do MSX 2+. O MSX 
MUSIC possui 63 instrumentos para 
você tocar músicas, usando, simul- 
taneamente, 14 canais, sendo que o 
instrumento 64 é nulo, para você 
criar o som que imaginar. 

O que mais me espantou foi quan- 
do foi dito que o Amiga é mais ba- 
rato que um MSX Z+. O MSX 2 + 
custa, no Japão, a quanlia de 69,800 
yens, ao passo que o Amiga 500, 
nos Estados Unidos, não sai por 
menos de 550 dólares. 

Quando se fala em MSX 2 ou em 
MSX 2+. todos logo pensam que 
eles são caríssimos, mas não são. 

Só a abertura do MSX 2+, com 
aquele simbolo do MSX cruzando- 
se linha por linha è inacreditável. 

Fernando Barros Maylinch 
Av. Marechal Deodoro 25/83 
11060 -Santos -SP 



EM APUROS 



O que me faz escrever esta carta é 
um problema que tenho enfrentado 
ultimamente, sem êxito na solução, 
esperando que vocês possam me 
orientar de alguma forma. 

Para que fique mais fácil uma 
análise por vossa parte, relaciono, 
abaixo, os equipamentos de que dis- 
ponho: 

- microcomputador Hotbit versão 



1.1: 



— drive e fonte DMX; 

— interfaces de drive DMX (ver- 
são 1.2) e DIB (versão 2.0) 

— impressora Grafix MTA. 

Há dois meses, adquiri, através 
da Nemesis Informática, uma cópia 
do software MSX PAGE MAKER 1.3. 
Ao chegar em casa e tentar usá-lo, 
não consegui finalizar sua insta- 
lação, pois o drive recusava a ins- 
talação depois de iniciada, ou eram 
apresentadas mensagens da Over- 
flow ou Erro de sintaxe na linha 220. 

No dia seguinte, procurei a Ne- 
mesis, relatando o ocorrido e pron- 
tamente fui atendido, através de tes- 
te do software. Pasmem! Funcionou 
normalmente! Mesmo assim, recebi 
nova cópia, mas, ao chegar em casa 
e tentar fazer a instalação, repetiu- 
se o problema de véspera. 

Procurei novamente a Nemesis e 
recebi nova cópia, mas, em conver- 
sa, fui informado que o problema es- 
taria na interface que eu usava (DMX 
versão 1.2), baseada em endere- 
çamento por memória, enquanto 
que o programa só rodaria via inter- 
face por endereçamento por "por- 
tas". 

Fui à Infortelles e adquiri a inter- 
face DIB versão 2.0, que, segundo o 
vendedor, atende ao requisito 
comentado acima. 

E mais ou menos simples des- 
cobrir o que aconteceu: depois de 
instalada a nova interface, continuo 
sem conseguir instalar o MSX Page 
Maker versão 1.3. Já foi lançada a 
versão 1.4, mas continuo sem se- 
quer ver como se usa a anterior. 

O meu problema se resume no ex- 
posto acima e espero que vocês 
possam me ajudar dando uma pista 
sobre como resolvê-lo. Creio que o 
drive possa estar com defeito, pois 
com ambas as interfaces tenho tido 
algumas dificuldades. De qualquer 
forma, depois de tantas variáveis, 
não sei mais por onde começar. 

Francisco José Mattoso Paiva 
Rua José Higino 331/112 
Tl/uca 

20520 — Rio de Janeiro — RJ 

O usuário de MSX, às vezes, sofre 
um pouco, às vezes muito. Os fa- 
bricantes de equipamentos nem 
sempre se preocupam com o 
usuário final de seus produtos, não 
dando qualquer tipo de suporte téc- 
nico. 

As Interfaces para drive, com 
raras exceçOes, sao de péssima 
qualidade e, em alguns casos, 
sequer funcionam para todos os 
comandos do DOS. 

Não conhecemos as interfaces 
mencionadas em sua correspondên- 
cia e, em breve, estaremos analisan- 
do em CPU a interface para drive da 
Racldata. 

Fica difícil analisarmos seu 
problema e multo mais ainda apon- 
tar uma solução, pois não temos 
como verlficaro hardware. 



Possuímos o programa MSX Page 
Maker versão 1.4, cuja cópia nos foi 
enviada pela Nemesis. A mesma 
rodou sem problemas em um micro 
da linha Expert1.1, com interface da 
Microsol, da Laser e da Racldata e, 
portanto, podemos afirmar que o 
problema não se trata do programa. 



DICAS DO LEITOR 



Possuo um Expert 1.1 e fiquei 
muito satisfeito ao ler pela primeira 
vez um exemplar de CPU. 

Escrevo-lhes para pedir, via reem- 
bolso postal, os números 8 e 9 de 
CPU. Gostaria, também, que nos 
próximos números viessem dicas 
dos jogos Ace of Aces, The Power 
of Darkness e Navy Moves I. 

Para aqueles que ainda não con- 
seguiram concluir o Zanac II, ai vão 
algumas dicas: 

— Após destruir o primeiro de- 
safio do round 2, adquira a arma 1 e, 
ao se defrontar com o primeiro 
tótem do lado direito da tela, dis- 
pare, pois sairão duas bolas que, ao 
ficarem pretas, deve-se pegar a bola 
de cima. Com isso, você voltará para 
o começo do roud 2. Nessa parte, 
logo ao retornar, coloque sua nave 
um pouco a direita do meio do vídeo 
e comece a atirar, pois existe um 
tótem invisível. Surgirá, então, uma 
bola amarela, que ficará preta. 
Pegue-a, pois assim irá direto para o 
round 7. 

— Para conseguir qualquer tipo 
de arma, basta apertar a tecla cor- 
respondente ao número do Fire. 

— No décimo primeiro round sur- 
girão 8 tótens, um do lado do outro. 
Atire no segundo da esquerda para 
à direita, para passar para o décimo 
segundo round e, assim, concluir o 
jogo. 

Eduardo Rosa Kras Borges 

R. Felicíssimo de Azevedo 182/504 

90450 — Poà — RS 

O que devo fazer para conseguir 
vidas infinitas nos jogos Coll 36 e 
Profanation (Abu Simbel)? Fiqiei 
sabendo que estas dicas já foram 
publicadas em revistas anteriores. 

Onde estão os pokes para vidas in- 
finitas do jogo Batman. 

Como pegar o elevador E1 no 
Jogo? 

Gostaria de saber quais os mapas 
e dicas que foram publicados nas 
revistas de 1 a 7, para uma futura 
aquisição das mesmas. 

Solicito ajuda no jogo Terramex, 
pois não consigo atravessar o bu- 
raco da tela 9x6. 
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Envio, abaixo, o programa para 
vidas infinitas no jogo Zanac 1 ; 

10BLOAD"ZANAC1.BIN" 

20 POKE &H9654,0;DEFUS- 
R = &HDOOO:U = USR(0) 

30BLOAD-ZANAC2.BIN" 

No número 1 de CPU publicamos 
as seguintes dicas: Auf Monty, 
Zanac, Profanation, Galaga, Boun- 
der. No número 2 foram publicadas 
as seguintes dicas: Thexder, Time 
PHot, Who Dares Wins II, Army 
Moves I e II, Exoíde Z. Gyrodine, Hy- 
per Rally e Trick Boy, além do mapa 
do jog,o Knight Time. No número 3 
foram publicadas as dicas do Zanac 
II, Back to the Future, The Castle II, 
The Last Mission, Star Force e 
Choro Q. No número A publicamos 
as dicas dos jogos Mopiranger, Rally X, 
Star Soldier, Ch il ler, Pippols, 
Star Force, Scion, Hunch Back, Yie 
Ar Kung Fu II e Pay Load, além do 
mapa do Mundo Perdido. No nú- 
mero 5 foram analisados os jogos 
The Traln Game Sprlnter, O Mundo 
Perdido da III Dimensão e Battle for 
Midway. No número 6 foram pu- 
blicadas dicas dos jogos Alpha 
Roid, Xyzolog, Gang Man, Colt 36, 
Pinguim, Head Over Hells, Twin 
Bee, Demonia, Yie ar King Fu I, La 
Herancia, Black Tlred e Last Mis- 
sion, além do manual do jogo Jump 
Jet e Elite. Finalmente, no número 7 
publicamos o mapa do Alien 8 e Pay 
Load. 

Devido a um erro de diagramção, 
os pokes do jogo Batman não foram 
publicados em CPU número 10, sen- 
do que corrigimos o erro na edição 
número 11. 

Contamos com a ajuda dos lei- 
tores de CPU, para que você possa 
atravessar o maldito buraco do jogo 
Terramex. 

Mando algumas dicas para alguns 
jogos: 

Mopiranger (inimigo imóvel) 
10 Bload "CAS:" 

20 POKE &H8914.0: POKE&H8915.0: 

POKE&H8916.0 

30 DEFUSR = &HC000:?U SR (0) 

Twin Bee (vidas infinitas) 

10 BLOAD "CAS:" 

20 POKE Í.HC0FA, 200 

30 POKE4HA500.0 

40 POKE&HA555.0 

50 POKE4HA087,0 

60 POKE&HA08D.0 

70 DEFUSR = PEEK (SHFCC0) 

•256 + PEEK (&HFCBF); ?USR (0) 

80 BLOAD "CAS:", R 

Magicai Kid Wiz (no poder em que 

você se transforma em chamas, 

temos duração infinital 

10 BLOAD "CAS:" 

20 POKE&HAOFA.O 

30 POKE&HCOFA.O 

40 DEFUSR PEEK (&HFCC0) 

•256 + PEEK (&HFCBF): A = USR(0) 

50 BLOAD "CAS:", R 

Marcelo Olde 



Estou enviando várias dicas in- 
finitas para jogos e espero que 
sejam publicadas o mais breve pos- 
sível na seção dedicas. 
Thexdercom poucos inimigos 

BLOAD "CAS:":POKE &H90E4. 
0* POKE&HA112,0:POKE8H A- 
BA4 0'DEFUSR = 8HDOO0:A = USR 
BLOAD "CAS:", R 

Gyrodine — invencibilidade 
BLOAD''CAS:''POKE— 
25648, 0: DE FUSR = 8HD0OO:A = US- 
R(0):BLOAD"CAS".R 

Who Dares Wins II - vidas infinitas 
B L O A D ' ' C A S : 1 ' : P O- 
KE&H8A30.0:DEFUSR = & H D F- 
C0:A= USR(O) 

The Protector — escolha de fase 
Pressione 1 +T + 0 
Ghostbusters com mais dinheiro 

Quando o computador pedir o seu 
nome, pressione RETURN. Logo em 
seguida, será solicitado o número 
da conta, digite Y. Finalmente, será 
solicitado o número da conta, que é 
614 para obter 300.000 dólares e 
31222646 para obter 999.990. 

Warroid 

Para avançar de fase, pressione 
ESC + SLCT + BS + INS 

Para retroceder de fase, tecle ES- 
C + SLCT + BS + DEL 



BLOAD "CAS:", R;BLOAD"CA- 
S-"-POKE &H9152,0:DEFUS- 
R = &HD02C:A-USR(0) 

Possuo dicas de vários jogos e 
gostaria de receber algumas de 
jogos, do tipo Mistério do Nilo, El 
Mundo Perdido, Molecule Man, etc. 

Wizard's Lair- senhas de telelrans- 



Guardic — todas as fases e sons 

Todas as fases — na tela de aber- 
tura pressione, simultaneamente, 
as teclas de ESO e DIR. 

Todos os sons — na tela de recor- 
des pressione, simultaneamente, 
as teclas de ESO e DIR. 

Cristiano S. Belém 
R. Cristina 144 - 101 
Sion 

30330 — Belo Horizonte — MG. 



TROCA DE 
CORRESPONDÊNCIA 



Tenho interesse muito grande na 
utilização do Videotexto e acesso a 
banco de dados com a utilização de 
modem. 



Gostaria de trocar informações 
sobre este tipo de atividade. 
José Gomes de Carvalho 
Rua José Vicente 82/204 
20540 — Rio de Janeiro — RJ 

Gostaria de comunicar-me com 
usuários de MSX 1 e MSX 2, para 
troca de programas, informações e 
dicas. 

Pessoas que possuam modem, 
escrevam-me fornecendo-me seus 
telefones. 

Eduardo de Oliveira Pereira 
Rua Antonio Olinto, 50 
Jardim Oriental 
04348— São Paulo — SP 

Possuo uma Megaram e vários 
jogos. A maioria dos meus jogos 
rodam sob o gerenciamento do 
Game Master, que, para mim, não 
tem nenhuma utilidade, já que não 
sei como utilizá-lo. Gostaria que 
publicassem uma matéria falando 
sobre os recursos deste cartucho e 
ensinando como utilizá-los. 

Gostaria, também, de correspon- 
rJer-me com outras pessoas para 
trocar dicas e macetes de jogos. 
Leonardo Bruno B Costanza 
Rua José de Figueiredo, 155 
Barra da Tijuca 
22793 — Rio de Janeiro — RJ 

Gostaria de corresponder-me 
com outros usuários da linha MSX, 
para troca de programas em fita cas- 
sete e dicas sobre jogos. 
Carlos A ugusto S. de Carvalho 
Rua Professor Henrique de Aragão, 
24 



Procuro algum outro apaixonado 
pelo jogo Elite, que tenha conhe- 
cimentos de Assembler melhores 
que os meus e que tenha se interes- 
sado em mudar a gravação para fita 
dos arquivos. 

Estou ficando maluco debugan- 
do o jogo e não consegui nem mes- 
mo achar a rotina de gravação dos 
arquivos. 

Renato S. dos Santos 
Av. das Américas, 97 
34000 — Nova Lima — MG 

Desejo trocar dicas, macetes e 
jogos de MSX (Hotbit). Tenho in- 
teresse, também, nos seguintes 
jogos: Amazónia, Zakyl Wood, 
Cobra's Are, etc. 
Luis Sérgio Thadeu dos Santos 
R. Geraldo Martins, 63/802 
learai 

24240 -Niterói -RJ 

Fiquei satisfeito em saber que a 
minha rotina para o MSXDEBUG foi 
aceita para publicação. Realmente, 
o trabalho que tive foi reconhecido. 
Célio Wakamatsu 
Rua Alburquerque Lins 772/101 
Higienópolis 
01230 - São Paulo - SP 
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ALERTA 



Sou estudante de mestrado do 
Museu Nacional do Rio de Janeiro 
e, a tim de agilizar a conclusão de 
minha tese, comprei um micro. 

No dia 12/06/89 comprei, na loja 
Mikros Slicing Microcomputadores 
Ltda., um monitor de video M-200 da 
Intech. 

Logo na segunda semana de uso 
o aparelho começou a piscar e levei- 
o de volta á loja, que entrou em con- 
tato com o fornecedor (Phobos), me 
encaminhando para o serviço de as- 
sistência técnica. 

O aparelho ficou na assistência 
técnica por mais de 15 dias e, após 
esta espera toda, fui comunicado 
que o estado interno do monitor es- 
tava muito danificado e que estavam 
fazendo um relatório para a loja. 

A Mikros, por sua vez, encami- 
nhou-mepara o fornecedor Phobos, 
que disse nada poder fazer, pois a 
fábrica Intech se recusava a fazer a 
troca, uma vez que aquele modelo 
de monitor tinha saído de linha. 

A Phobos Informática fez algumas 
propostas absurdas, como colocar 
uma peça quebrada do Gabinete. 

Solicito que esta carta vá a pú- 
blico, como um alerta para o con- 
sumidor. 

LuizCereto Garcerelli. 



SOFTHOUSESOU 
SOFT-RATAS? 



Desnecessário se faz repetir, 
mais uma vez, o que tanto já se falou 
sobre a pirataria em informática. 

Todos os artigos escritos sobre 
este tema começam a ganhar a 
batalha junto aos usuários, que, por 
serem herdeiros da "Velhinha de 
Taubaté", crêem em tudo que é 
anunciado e compram, para depois 
descobrirem que foram logrados. 

As razões para tal comportamento 
das duas partes envolvidas no logro 
são várias, mas a principal é o sub- 
desenvolvimento mental que assola 
o pais, mesmo no meio considerado 
mais intelectualizado e melhor infor- 
mado. 

A situação, sem rodeios, é mais 
ou menos a seguinte: tentando sair 
do obscurantismo e tentando 
evoluir, o individuo compra o seu 
primeiro micro, motivado pela 
propaganda enganosa, que promete 
colocá-lo no Nirvana, se ingressar 
neste seleto clube. Aos poucos, 
descobre que não é bem assim, que 
estamos atrasados em relação a soft 
e hardware e oue terá que correr 
muito para diminuir a desinfor- 
mação existente. Busca-se acercar 



dos melhores programas e percebe 
que os títulos existentes para 
aquisição são os mesmos citados 
em revistas importadas; adquire-os 
e vé, com tristeza, que não pode 
manuseá-los, pois não recebe junto 
os manuais de operação. Insiste jun- 
to aos revendedores para consegui- 
los e descobre que está só: ne- 
nhuma resposta lhe é dada. 

Há algum tempo, escrevi a uma 
destas "soft-ratas", pedindo dois 
disquetes de ferramentas para o MSX, 
com cheoue antecipado, como é 
o costume, exigindo, como sempre 
faço, o envio dos manuais. Após 
dois meses sem respostas, fiz nova 
carta solicitando satisfação pela 
demora e recebi um pacote, quatro 
dias após, com os dois disquetes 
amassados, sem os manuais, com 
erro de leitura em vários setores. 
Nova carta com pedidos de es- 
clarecimentos foi enviada e recebo, 
quatro dias após, um envelope con- 
tendo dobradas quatro folhas de im- 
pressora, apagadas e ilegíveis, total- 
mente amassadas, onde me diziam 
que os programas eram auto-ex- 
plicativos e. por isto, não seriam 
comentados em detalhes. Con- 
clusão: tenho mais um lixo e estou 
entrando na justiça contra esta "sof- 
t-rata", pois seu anúncio è enga- 
noso: diz oue acompanha o soft um 
manual bastante elucidativo e que 
não exige conhecimento profundo 
de programação. Eu e amigos ex- 
perientes em programação não 
sabemos o que fazer com a maioria 
dos programas dos disquetes. 
Deixo de citar o nome da "soft-rata" 
para não prejudicar o andamento do 
processo. 

Há quem ler este artigo e con- 
siderar-me um visionário, um exi- 
gente, ou um tolo. Acontece que o 
descaso com o usuário, já relatado 
em diversas publicações, é enorme, 
abusivo e o meu mestre é o 
"Enéias" e estamos conversados. 

Certa vez, adquiri de uma destas 
■soft-ratas" a versão 2.0 do GRA- 
PHOS III, não sem antes informa-me 
se enviavam o manual do usuário. 
Mandaram-me a versão 1.3, com um 
monte de lixo, que nunca usarei. A 
propósito deste soft, alguém apren- 
deu pelo "brilhante" manual que o 
acompanha (estou falando do ori- 
ginal) a construir um shape? 

São situações como estas, que 
nos tornam irritados e decepcio- 
nados. Se cruzarmos os braços, 
nada se modificará. Continuaremos 
à mercê de nossa fragilidade e es- 
taremos passando um atestado de 
burrice. Somos subdesenvolvidos, 
é verdade, mas não precisamos ser 
tão submissos. 

Todo negócio envolve dois per- 
sonagens; quem vende e quer ter 
um bom lucro e quem compra e 
quer pagar o minimo. Este é o prin- 
cipio básico do negócio. O que não 
podemos é querer comprar a preço 
de banana, pois escorregaremos 



em sua casca, inevitavelmente. E 
nem tampouco devemos encarar 
nosso comprador, como um otário 
que merece ser novamente lesado 
no manual ou nas explicações 
plenas sobre o produto. 

Quando eu era pequeno, minha 
mãe só comprava roupas de um 
único magazine em nossa cidade, 
porque o vendedor que a atendia só 
faltava adivinhar-lhe os pensamen- 
tos. Quando ele mudou de maga- 
zine, minha mãe foi atrás. A causa é 
óbvia: bons tratos cativam sempre. 

Infelizmente, esta máxima é des- 
prezada aqui e somos tratados 
como "idiotas que acreditaram no 
logro e precisam ser de novo lo- 
grados". 

Vejo pessoas comprando softs 
por anúncios que sequer dão as es- 
pecificações mínimas sobre o 
produto, para depois ficarem com 
suas gavetas abarrotadas de lixo. 

Existe um ditado que lembra que 
"enquanto existir burro. São Jorge 
não compra motocicleta". Estamos 
fazendo o papel de burros e rein- 
cidentes, o que è pior. 

Informe-se antes de comprar. 
Divulgue aos amigos e á imprensa 
os maus tratos e logros das "soft- 
ratas". 

Dr. Márcio Funghide Salles Barbosa 




-ti LTDA * 

MSX - MSX -2 
MEGAROM 

TEMOS UMA INFINIDADE DE 
JOGOS E APUCATIVOS EM 
FITA, DISCO 51/4 E 
DISCO 3 1/2 

PROMOÇÃO 

NA COMPRA DE 6 JOGOS 
LEVE 1 GRÁTIS 

DRIVE5 1/4 360KB. 
(COMPLETO), 
CAIXA DE ACRÍLICO P/DISCOS, 
DISQUETES, LIVROS, FORM, 

CONTINUO, 
CAPAS P/EQUIPAMENTOS, ETC. 
PEÇA CATALOGO "GRÁTIS" OU 
VISITE NOSSO SHOW ROOM 

Rua Clélia, 1837 -Lapa 
Cx. Postal 1 1344 - CEP. 05042 
TeL (011) 65-2030 - SP 
Agora também aos sábados 
das 9:30 as 16S0 hs. 





PROGRAMA 

J O G O 



MEMOGAME 

O jogo da memória 



FRANCISCO PIRES 



Neste tradicional jogo é uti- 
lizado um dos recursos mais in- 
críveis do MSX; os sprites. Eles es- 
tão dentro do programa na forma 
binária e bem destacados, para que 
você possa modificá-los. Lembre-se 
que o T corresponde o um ponto 
aceso do desenho e o '0' o um ponto 
apagado. 

Para iniciar o iogo, bosta pres 
sionar a barra de espaços ou o botão 
do joystick. As posições das figuras 
serão mostradas por alguns segun 
dos e, logo opôs, você poderá 
mover o cursor piscante com as 



setos cursoras do teclado ou com o 
joystick. 

Pressione o botão ou a barra de 
espaços sobre a figura escolhida e, 
depois, oche seu respectivo par, 
pressionando, novamente, o botão 
ou a borro. Há um tempo limite e, 
após o término deste ou após encon- 
trar todos os pares, será mostroda 
sua capacidade de memória. 

Além dos sprites, outro coracteris- 
tica deste programa è a redefinição 
das letras, utilizando somente recur- 
sos gráficos. 



Como você irá constatar, até mes 
mo um programa em Basic pode ser 
bem acabado, bastando colocar a 
imaginação e a criotividode em 
ação. 



Francisco Pires Nestor de Souza 
é programador de dBase 
Ill/Clipper, além de Mumps, 
Basic. Assembler e Cobol. Possui 
um MSX, no qual desenvolve 
programas educacionais e 
profissionais. 



i GOTO 160 



MEMOGAME -O JOGO DA MEMORIA 
por Francisco Pires N. de Souza 



40 DEF INTA-Z : COLOR 15, 1 , 1 :5CREEN2, 1,0: OP 
EN"GRP: " ASrtl 

50 FORF^OTO 1 5 : F0RS= 1 TD8 : RE AD A*:5S=S*+CH 
R* 1 VAL ( " UB " + A* ) ) :NEXT5:SPRITE*(F)=S*:S*= 



70 ■ *«*»« TELA DE ABERTURA «***»**» 

BO ' 

90 5CREEN2:ONSTRIGGDSUB200,200:5TRIG(O)0 
N;STRIG( 1 )ON 

100 C 1 - 1 1 ! A*= " MEMOGAME " :X=75:Y=20:DI=12i 
GL1SUB2410 

110 C1 = 7:A* = ,, CRIADD POR FRANCISCO PIRES" 
; X = 35: Y=70: DI =7 :G0SUB241O 

L20 Cl= 1 5 : A*= "NOVEMBRO OE 1 9BB " i X=67 : V«9 
5:DI=7:G0SUB2410 
11.0 C1=3:AS="FRAP SOFT . 
DI=7:GUSUB2410 

ISO FQRF=0T0 1 3 : PUTSPR I TEO , ( 4 5,7 ) , I NT ( RND 
t- TIrtE)*13)+2,F :PUTSPRI TE 1 , ( 1 BO , 7 ) , I NT ( R 
ND( -TIME) * 13)^2, F:F0RTE=lT06O0:NEXTTE,F 
150 GOT0140 



=70: Y=170: 



TELA PRINCIPAL 



45T0140ST 



IBO 
190 

200 PLAVVIOTSO" t DEF U5R=RH4 l :Q=USR(0 ) : PU 

TSPRITEO, (0,0) ,0,1 00 : PUTSPR 1 TE 1 , (0,0 ) ,0, 

100:STRIG(0 )0FF :STRIG( 1 ) OFF :CLS 

210 F0RG=0T01B0STEP2a;F0RF=40T0130STEP2B 

iL 1 NE I F , G I — ( F*24 , 0*24 ) , 10 , B : NE X T F , G 

220 F0RG=0r01B0STEP2S:FGRF=40TC130STEP2e 

:LlNEfF + 2,G<-2)-(F + 22,G + 22l,10,BiNEXTF,G 

230 Cl=15i A»-" MEMOGAME " :X=170:Y=lB:DI*Bi 

50SUB241O 

240 C1=15:A*="MEM0GAME" :X=17l!Y=lB:DI=B: 
G0SUB2410 

250 C=0:FORA=3T01755TEP 
EP2B i PUTSPR ITEC, (B,0) ,7 
: DEFUSR=S-H44 :A=USR( 0) 
260 L INE( 200, 46) -( 202, 136) , 1 5, BF 
270 L INE( 198,44 )-( 204, 13B) , 14 ,B 
2B0 DRAW"C15BrUB7,50U5 BR2R3D5L3U5 BM1BB 
.93R3U3L3U2R3 BM 1SB , 1 38U5R3D5L3 " 
290 F0RF=47T0135 STEP3:LINE( 195 ,F ) - ( 196, 
F ) ,15: NE X T 

300 Cl = 7 : AS="FRAP SOF T" ; X = l 7 1 : Y' 
:GOSUB2410 

310 

320 ***** EMBARALHA ***** 

330 

340 DIM LL127) ,C0( 13) ,SE<30,27) 
30) .CM (28) ,JAÍ27) lAC-0 



■ :C=C + 



CPU 64 




Compatível 
MSX 
IBM-PC 
CP 500 

PARA MAIORES INFORMAÇÕES 
ENVIE: 

Nome: 
Empresa: 
Cargo: 
End.: 

Bairro: 
Cidade: 
CEP: 
Estado: 

Deseja informações adicionais? 
MSX □ IBM PC □ CP500 □ 
Possui Micro: S □ N □ 

Possui Telex: Sn ND 



INSTALE UM TELEX EM SEU MICRO ! 



TLX-SOO. 



SISTEMA MICRO-TELEX 



homologado pela S.E.I 

TLX - 500 A EVOLUÇÃO 
NA AUTOMAÇÃO DE ESCRITÓRIOS 



Nosso sistema possui: • '•- 
■ Discagem automática; 



- Fichário dos indicativos mais utilizados: 

- Editor de textos próprio; 

■ Ativação e desatrvação automática; 

- Funcionamento com a Rede Nackinal de 
Telex, reparte ou ponto a ponto; 

- Compatibilidade com as linhas IBM-PC e 
MSX; 

- Homologação na Embratel. 



FAÇA UM CONTATO CONQSCO 



Í551 



Data Industrial S.A. 
Fone: (027) 222-3899 
Telex: 272712 -LOFE! 



Av. Princesa Isabel, 629 - li 4, 5 e 8 
- Centro - Vitória-ES 

ESTAMOS NOMEANDO 
REPRESENTANTES PARA TODO O BRASIL. 



3B0 F0RF=0TO27 :LL ( F >=3E ( DS . F i : NE .< TF 

(4)=10;EDi3)='?:CD(il=2:CDi7)=7:CD!B)=13: 
COC ) = 3:C0( 10 )"15:C0I 11 I a :* sCDl li )=5:CD( 

13 (-6 

iCO FDfiF=0TD27:IFLL;F)=>l4THENLLiFi=t_LiF 
410 NEtT 

020 CA=0íF0RF=4TO172STEF2S:FDRG = -l4T0I555 
TEP2B: J [Cfl)=G:K(CO]==:PUTSPRITECniCfl) , !G 
,F ) ,CO(LL(CA) ) ,LL(CA1 iÊA-CA*i*eMÍCftM«eAa 
MGKTD.F 

430 F0RTE=lT02OOO:NE>TTE 

440 C*O:FORfi=3Tai75STEP2e:FORB=45Tai40ST 
EP2H:PUTSPF1ITEC. IB.A) , 7 , 1 4 : C = C * 1 : ME X TB . A 
4S0 

460 ■ BB» II B MOVIMENTAÇÃO #tt«»tt 



[ 1 )0N 

500 FOR TE=1TQ25:NEXTTE 

310 PUTSPRITE2B. (A,B) , CP , 15: PU T 5 PR I TE 29 ■ 
(fl.B + 21 ) ,CP, 15 

520 5T=5TICKI0) :S1=STICK| 1 ) :B=B-l29 AND 
ST=1ANDB>-11)*Í2BANDST«5 AND B<150) 
530 B = B-(2B AND S 1 ■ 1 ANDB > - 1 1 I * I 2SANDS1 -5 
AND B<150) 

540 A=A-(2B AND ST=7 ANDA > 44 ) * ( 2B ANDST=3 
AND A<120) 

550 A=A-(2S AND S 1 = 7 ANDA> 44 ) + | 2BANDS1 = 3 
AND A<120) 

560 FOR TE= 1 T025 : NE X T TE 

370 PUT5PRITE28, l A , B ! . 5 , 1 5 : PUT5PR I TE29 , I 

A.B-21 1,5,13 

380 IFAC=14THEN2320 

590 TT*TT*liIF TT->llTHENLINE(200.SH)-(2 
02.5H-1 1 ,1,BP!SH-SH+2!TT»0: IF5H=l3B THEN 
2B50 

faOO GCT0500 

t.10 IFACO0THENGaBUB2230i=aRF = 0T0AC:IF L 
L ( P I = JA ( F 1 THEN PLAV "02L40A" t RETURN490EL5 
E NEKTF 

È20 IF ja=OTHENJQ=l!CP=B:PLAy"Lfa4a7AD"!G 



O G0SUB223Q:IF J I P ) = X ANDK ( P ) =Y THE NBEEP 
ETURN500 

O CP=15: JD=0:PLAV "Lto407AD" : PUT5PR I TECM 

I*THEN GDSUB2260:AC=AOl ELSE PLAV "L20 
C" :FDRTE=lTD500:NEXTTE:PUT5PRITECrllUP I 
J(LP],!í(UP)) ,7, 14:PUTSPRITECM(P) . ( J(P> 

; P) ) , 7 , 14:CP=15:RETURN490 



««ti. DATA P/ SPRITES I 



DATA 00000000 
DATA 00000000 
DATA 10000000 
DATA 11000000 
DATA 11111110 
DATA 11111111 
DATA 00000000 
DATA 00000000 

DATA 00000000 

DATA 01101100 

DATA 11111110 

DATA 11111110 

DATA 01111100 

DATA 00111000 

DATA 00010000 

DATA OOOOOOOO 

DATA OOOOOOOO 

DATA 00111100 

DATA 01110110 

DATA 11111111 

DATO 11111000 

DATA 01111110 

DATA 00111100 

DATA OOOOOOOO 



680 
690 
700 
710 
720 
730 
740 
7 50 
760 
770 
7B0 
790 
BOO 



950 
BfaO 
070 
9BO 
690 
900 
910 
920 
930 



950 DATA 11000011 
960 DATA 01100110 
970 DATA 00111100 
980 DATA OO011000 
990 DATA 00111100 
1O00 DATA 01100110 
1010 DATA 110OO011 



{software [ 


--"^SlBÍKiifi..- 

Todos nossos produtos possuem 
garantia de TROCA por 1 ano 

Solicite o informativo 
MSXMANIANEWS - grátis 


iHARDWAREl MSXHAHtArzp 


JOGOS (Últimos Lançamentos) 
APLICATIVOS (Controle de Estoque. 

Mala Direta, Controle Bancário) 
UTILITÁRIOS (Zapper, MSXTools, 

Wordstar. Calcstar...) 
COMPILADORES (Cobol. Fortran) 
LINGUAGENS ( Turbo Pascal, C, Mumps,...) 
ETC. 


DrfWt 5 1/4 e 3 1/2 
Monitores 

Cartuchos 256 (Megaram Disk) 
Modems 

Adaptação para Praxis 20 

Estabilizador de Voltagem 
Filtro de Linha 

Porta Disquete (10 unidadesl 
Arquivo para 100 Disquetes 
Fitas para Impressora 

Disquetes Virgens , 


LIVROS PARA MSX | 

{NOVIDADE 1 


Catálogo Grátis 

Remetemos para todo 
o território nacional 




Transformaçao para 2.0111 
(solicite informações) 




Rua Pedro Américo, n ' 418/02 • Catete • CEP 22211 Rio de Janeiro • RJ • Brasil (021 1 245-3815 | — — * 0 JJL*- r «- 



CPU 66 



1020 DATA OOOOOOOO 
103O 

1040 DATA 11011111 
1050 DATA 11011111 
1060 DATA 1100O000 
1070 DATA 11011110 
ÍOSO DATA 11011110 
1090 DATA 11000000 
llOO DATA 11OO0O00 
1110 DATA 11000000 
1120 

1130 DATA 00011000 
1140 DATA 00011000 
1150 DATA 00011000 
1160 DATA 11111111 
1170 DATA 11111111 
11B0 DATA 00011000 
1190 DATA 00011000 
12O0 DATA 00011000 
1210 

1220 DATA 00010000 
1230 DATA 01010100 
1240 DATA 00111000 
1250 DATA 11111111 
1260 DATA 00111000 
1270 DATA 01010100 
12B0 DATA 00010000 
1290 DOTA OOOIOOOO 
1300 

1310 DATA OOllllíO 
1320 DATA 01111111 
1330 DATA 01011011 
17.40 DATA OlOOlOOl 
1350 DATA 01111111 
1360 DATO 01111111 
1370 DATA 01010101 
1380 DATO OOOOOOOO 
1390 

1400 DATA 00001100 
1410 DATA 00011000 
1420 DATO 00110000 
1430 DOTO 01111111 
1440 DATO O000011O 
1450 DATA 00001100 
1460 DATA OOOllOOO 
1470 DATA 00110OO0 



14B0 

1490 DATA 11111111 
1500 DATA 10000001 
1510 DATO 100O0001 
1520 DOTO 11111111 
1530 DOTO 00100100 
1540 DATO 01000010 
1550 DATA 11111111 
1560 DOTA 11111111 
1570 

1500 DATO OOllllOO 
3590 DATO 00100100 
loOO DOTO OOllllOO 
1610 DATO 11111111 
1620 DOTA 11000011 
1640 DATA OO10O100 
1650 DATA 01100110 
1660 

1670 DOTO OOllllOO 
16BO DOTA 01111110 
1690 DATA 11111111 
1700 DATA 01111110 
1710 DATA OOllllOO 
1720 DATO OOOllOOO 
1730 DATA OOOllOOO 
1740 DATO OOllllOO 
1750 

1760 DATA OOOIOOOO 
1770 DATO 00111000 
17B0 DOTO 011111OO 
1790 DATO 11111110 
1B00 DATA 01111100 
1B10 DOTO 001110OO 
1B20 DOTA OOOIOOOO 
1B30 DATA OOOOOOOO 
1640 

1B50 DATA 11011111 
1B60 DATA 11011111 
1B70 DATA 11011000 
1BB0 DOTO 11111111 
1B90 DATA 11111111 
1900 DOTO 00011011 
1910 DOTO 11111011 
1920 DOTA 11111011 
1930 



O MULTIMODEM MSX LIGA VOCÊ AO MUNDO 




Se o seu microcomputador MSX anda isolado, com cara de 
desinformado, adquira um MULTIMODEM MSX da TELCOM. 
Com ele você passa a participar da comunidade de teleinfor- 
mática, podendo trocar programas e jogos, cornunicar-se mi- 
cro-a-micro, acessar o VIDEOTEXTO e o STM-400/RENPAC, 
além de poder participar dos clubes de micros (CBBSs) do 
Brasil e do exterior. Os softwares de comunicação são forne- 
cidos gratuitamente e MULTIMODEM MSX agora possui dis- 
cagem direta. 



TELCOM TELEMÁTICA 

Rua Anita Garibaldi, 1700 
90.430 - Porto Alegre - RS 
F: (0512) 41-9871 



REVENDEDORES: 

Rio: MSX-SOFT (021) 284-6791 
SP: NASA (011)914-2266 
SR MSX-INF. (011)872-0730 



I PR: MSX-SOFT (041) 233-0046 

BA: MICRO & PERIF (071) 358-741 1 
I SC: PRÁTICA (0482) 22-0B1 9 



PE: SOUZAÍ (081) 325-4979 
ES: DATA (027) 222-3899 
DF: DYTZ (061) 243-4040 



1940 DATA 10010010 
1950 DATA 00100100 
1960 DATA 01O01001 
1970 DATA 10010010 
1990 DATA 00100100 
1990 DATA 01001001 
20O0 DATA 10010010 
2010 DATA 0010O100 
2020 ' 

2030 DATA 00000000 
2040 DATA OOOOOOOO 
2050 DATA OOOOOOOO 
2060 DATA OOOOOOOO 
2070 DATA OOOOOOOO 
2090 DATA 11111111 
2090 DATA 11111111 
2100 DATA OOOOOOOO 
2110 

2120 ■ Ntt*«« DATA P' EMBARALHAK 
2130 

2140 DO"A O, 1 ,2, 3 ,4, 5,6,7,6,9, 10. 11 , 12, 1 
3. 14, 15, 16, 17, 16, 19, 20,21,22.23,24,25,2= 

.27 

2150 DATA 27 .26,25,24 .23,22,21 .20, I o , 13, 
17,16,15,14,13,12,11,10,9,6,7.6.5,4,3,2, 
1 ,0 

2160 DATA 8,6,5,4,3,9,23,17,7,27,12,10,0 
, 22, 26, 21, 1 1.1, 15 ,24, 2, 13, 14, 25, 16, 1B, 19 
,20 

2170 DATA 0.2,4,6,0,10,12,14.16,13,20.22 
,24, 26, 1,3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21. 23, 25 
,27 

21B0 DATA 1,3,5,7,9,11,13,15,17,19,21,23 
,25,27,0,2,4,6,3,10,12,14,16,16,20,22,24 

,26 

2190 DATA 0,10,20,1,11,21,2,12,22,3,13,2 
3, 4, 14, 24, 5, 15, 25, 6, 16,26,7,17,27,6,16,9 
, 19 

22O0 DATA 2, 11, 12, 6, 15, 13, 5, B, 22, 23, 1,9, 
0,21 ,27,24,3,4, 19,7 , 10,20, 25,26,14, 16, 18 

.1? 

2210 DATA 5,1.3,2,1,0,10,9,7,6,6,15,13,1 
2,11,14,20,16,19,16,17,27,21,24,23,22,26 



,25 

2220 1 

2230 ' VERIFICA SPRITE 

2240 ■ 

2250 F0RP=OT027 : I FA= J ( P ) ANDB+1 5=K [ P ) THEN 
RETURN ELSE NEXTP 
2260 ' 

2270 " *t*»tt* ACRE TOU UM PAR 
2260 

2290 PL AY " L6O05CDEDCDE " : JAf AC)=LL ( P) 
2300 RETURN 
2310 ' 

2320 ' *#4ttt4t VENCE □ JOGO #«#»# 
2330 ' 

2340 PLAY ,, V12L64a5CDCDCDCDCDCDCD06CDCDCD 
C DCDCD07CDCDCDCDCDC DCDCDCDO 5C . " 
2350 G0T02B60 
2360 C0T02360 

2370 Cl=CQR:Ai=PALAVRA:X=CDLUNA:V=LINH« 
:DI=DISTANCIA EMTRE LETRAS : LOCAL DA ROT 
INA:G0SUB22300 

2380 ■ 

2390 ' 

2400 G0T02400 

2401 ' 

2402 ' #HXtt1 IMPRIME CARACTERES #<**#* 

2403 ■ 

2410 FOR L-=l TD LEN ( A* ) : W> ASC ( M I D» í A» . L , 
1 ) )-64 : IFW=-32THENW=27 

2420 IF W«>-16 AND W<=-7THEN W=26- ( W* 1 6 ) 
2430 COLOR Cl 

2440 ON U QQBU9 2470,2480,2490,2 500,2510 
,2520,2530, 2540, 2550, 2560, 2570, 25B0 ,2590 
,2600.2610,2620,2630,2640,2650,2660.2670 
, 26B0, 2690. 2 700,271 C,2 720, 2730, 2740. 2" 5f 
,2760, 2770,2 760,2790, 2800,2810. 2620, 2B3C 
2450 X = X ->-DI : NE X TL : RETURN 
2460 G0TC2460 

24~'0 PRESET ( X , Y] , Cl : DRAW " U8R5D8U4L5 " : RET 

2460 PRESET ( X,Y) ,C1 : DRAW " U8R5D3G1NL3F 1 D3 
L5':RETURN '■B' 1 

2490 PRESET I Xt-5.Y) , Cl ! DRAW " L 5U8R5 " : RE TUR 



Super Jogo Nemesis 
agora destrancado: 
NCz$ 50,00 

S is lemas: 

SISMADI (super mala direla), 
FISIOCOR (sistema cardiológico) e 
Controle Imobiliário. Consults-nos. 

O maior acervo de programas do 
Brasil - Listão: NCzS 20,00 

Disk-RAM DDX 256 K 
(grátis 5 jogos) 

Super transformação do seu MSX 
1.0 para 2.0 com a qualidade DDX 
(grátis 1 5 jogos) breve MSX-Eyes. 




KNIGHT SOFTWARE 
E SISTEMAS LTDA. 

Estrada da Portela, n 5 99 sala 710 
Madureira ■ Tel.; (021) 359-2944 
CEP: 21351 - Rio de Janeiro - RJ 

h 



Além disso a KNIGHT presta 
os seguintes serviços: 

• Desenvolvimento de software 

• Venda de equipamentos 
(novos e usados) 

• Venda de jogos, aplicativos e 
utilitários (para 1.0 e 2.0) 

• Manutenção de micros e 
periféricos (de qualquer linha) 

Últimas Novidades 
Para maiores informações 
(mande cheque nominal à fimia ou 
peca pelo reembolso postal) 

Trabalhamos também com 
Apple e PC. 
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2SO0 PRESETI 
ETURN 

2510 PRE5ETI 

RETURN 

2520 PRESET ( 

RN 

2530 PRESET ( 
: RETURN 
2540 PRESET ( 
URN 

2550 PRESET { 

2560 PRESET ( 
N 

2570 PRESET ( 
ETURN 

2580 PRESETI 

2590 PRESET ( 
URN 

2600 PRESETI 
: RETURN 
2610 PRESET 
N 

2620 PRESET 
N "P" 
2630 PRESETI 
RETURN 
2640 PRESET [ 
1 R 1 " ; RETURN 
2650 PRE5E T ( 

2660 PRESET; 



,Y)_,C1:DRAW"UBR3F2D4G2L3 1 ' :R 

■5,Y) ,C1:DRAW"L5UBNR5D4R4" : 

"E" 

Í ) ,C1 : DRAW " UBNR5D4R4 " : RETU 

•5, V-B) ,C1 :DRAW"L5DBR5U4L3" 

"Q" 

V) ,C1 :DRAW"U8D4R5U4D8 , ■ : RET 
,C1:DRAW"U8":RETURN 

,V-3) , Cl : DRAWD3R5UB" : RE TUR 

"J" 

,Y) .C^DRAWUBDANEÍBUIFB 1 ' :R 
Cl :DRAW"L.3UB' : RETURN 
: DRflW■■U8F2HlE2DB■ , ; RET 
] ,d :DRftW l ■!JSR2D4RlD4R2UB , ■ 
X,VI , C 1 : DRAW" U8R5DBL5 " : RE TUR 
X,Y) ,C1 i DRAW " U8R5D4L 5 " : RETUR 

X . Y ) ,C1 :DRAW"UBR5DBL5EE2F3" : 

0" 

X,Y) ,C1 -.DRAWUBR5D4Í-5R3D3R1D 

"R" 

; DRAW " R5U4L 5U4R5 " : RET 



26B0 PRE5ET ( X 
4' iRETURN 
2t90 PRE 5E T ( X 
ETURN "W" 
2700 PRESET ( X 
Ul 1 : RETURN 
2710 PRESETI X 



: DRAM 
: DRAW 
: DRAW 
: DRAW' 
: DRAW 
: DRAW ' 



U8L2R4" : RETUR 
D8R5LJB" : RETUR 
D4R1D4R3U4R1U 
DBE2R1F2UB" :R 
' D 1 F 5D2BL 5U2E 5 
' D3R5NU3L 3D5 " : 



RETURN ■ "V" 

2720 PRESET ( X , Y-B ) , Cl : DRAW " R 5D 1 G5D2R3" : rí 
ETURN -2- 

2730 RETURN * SPACE 9 

2740 PRESET [ X , Y ) , C 1 : DRAW " UBR5D8L 5U1 E5" :R 

ETURN "0" 

2750 PRESETI X+3.Y) ,C1 : DRAW ■' UBNL2DBR2L 4 " : 
RETURN "1" 

2760 PRESET ( X+5 , Y ) , Cl : DRAW' , l5U4R5U4l5" : R 
ETURN "2" 

2770 PRESET ( X , Y ) , Cl : DRAW " R3U4L3U1 R3U3L5 " 
: RETURN "3" 

27B0 PRESET ( X , Y-8 ) , Cl : DRAW " D4R5U4D8 " : RET 
URN 

2790 PRESET 1 X , Y 1 , Cl : DRAWR5U4L 5U4R5 " : RET 
URN 

2800 PRESETI X+5, Y-B) , Cl : DRAW " L 5D8R5U4L 5 " 
[RETURN "6" 

2B10 PRESET ( X , Y— B ) , Cl : DRAW " R5D2G3D3 " : RET 
URN "7" 

2820 PRE5ET(X,Y| , Cl : DRAW " R5U4L5ND4U4R 5D4 
" : RETURN "B" 

2B30 PRESET ( X + 5 , Y ) , C 1 : DRAW" U8L5D4R5 " : RE T 
URN. "9" 
2B40 ' 

2B30 ' tttt*t#tt TERMINA TEMPO **#*n 

2860 ' 

2B70 STRIG(0)0FF:STRI6( 1 ) OFF : PLA Y " VI 502L 
20CCCCCCC " : CA = 0 : FDRF = 4 TO 1 72STEP2B : FQRG=4 
4 TO 1 55STEP2B : J ( CA ) =G : K ( CA J =F : PUT5PR I TECM 
(CA) , f Q,F ) ,CD( LL(CA) ) ,I_L(CA) : CA=CA+ 1 : CM l 
CA)=CA:NEXTG,F 

2BB0 PUT5PRITE29, (0,0) ,0,1 00 ! PUTSPR I TE2B 
, 10,01 ,0,1 OO : ERASELL , CO , SE , J , K.CM.JA 
2BS5 Cl =10 :A*= "CAPACIDADE" : X = 1 65 : Y = 160 : D 
I=7iB0SUE2410:LlNEfX + l,Y-l)-(>: + 2,Y-2),10 
, BF : I.INE ( X*l ,Y-3J-< X + 2, Y-6 ) , 10, BF 
2BB6 RE= [NT t i AC * 1 00 ) / 1 4 j : A*=STRS ( RE ) : Cl = 
9: X=1S5: v = 1 71- : D 1 =7 : GOSUE24 1 0 : L INEí X + l , Y) 



.ine i ; 



1 NE ( 



2890 ONSTHIG G0SUB200 , 200 ; 5 T R I G ( O ) ON : STR 

IG( 1 )DN 

2900 F ORTE = 1 TO 5000 : NE X T TE : GD T 090 



ABASTEÇA O SEU MSX NA FARAH S 



SOFTWARE 

APLICATIVOS E JOGOS, 
MALA DIRETA, 
CONTROLE DE 
ESTOOUE, ETC. 
HARDWARE 
HOT. BIT DISKDRIVES, 
MONITORES. MEGARAM, 
CARTÃO 80 COLUNAS, 
EXPANSOR DE SLOT, 
TURBO 2.0 ETC... 
CURSOS 
INTRODUÇÃO AO 
PROCESSAMENTO 
DE DADOS. 

SISTEMA OPERACIONAL 
| MS-DOS), COMPUTAÇÃO 



GRÁFICA,' LOTUS 
[BÁSICO E AVANÇADO) 



2 3 



DESPACHAMOS PlTODO O ai 



COMPUTADORES 

• 16 BITS - IBM - PC 
8 BITS - MSX 
TITAN XT - HOT BIT 

• ESTABILIZADORES 

• NO-BREAK'S 

• FILTROS DE LINHA 

• WINCHESTERS 

20 - 30 - 40 - 80- 160 MB 

• MOBILIÁRIOS PARA CPD-S 

• COMUTADORES 
P/IMPRESSORAS 

• ABAFADORES 
P/IMPRESSORAS 

BUREAU DE SERVIÇOS 

PROCESSAMENTO DE TEXTO, 
EMISSÃO DE ETIQUETAS, 
MALA DIRETA - CARTAS, 
TRABALHOS ESCOLARES 



SUPRIMENTOS 

> FORMULÁRIOS CONTÍNUOS 
InTERPRINT - TELEXPEL 
TODAS VIAS/MODELOS 
BRANCO E ZEBRADO 

• FORMULÁRIOS ESPECIAIS 

DARP - DARF - RAIZ - FGTS - RAIS 
RECIBOS DE PAGTO., VERGÊ 

• MINI PACK 

MICRO SERRILHADO 240 X 1 1 
BRANCO. ZEBRADO - AZUL - VERDE 
t PASTAS P/FORM. CONTÍNUO 
BOE 132COL 

• BOBINAS P/FAX PELIK AN/NACIONAIS 

• DISKETES NASHUA/VERBATIN 



SOFTWARE HOUSE 16 BITS 

• DESENVOLVIMENTO 
DE APLICATIVOS ESPECÍFICOS 

• MALA DIRETA - EMISSÃO 
DE ETIQUETAS 

• SISTEMA DE GERENCIAMENTO 
IMOBILIÁRIO 

• SISTEMA DE GERENCIAMENTO 
DE CLINICAS 

• CONTROLE DE ESTOQUE 

• SISTEMA DE CONTROLE 
BANCÁRIO 

• SISTEMA DE GERENCIAMENTO 
DE BIBLIOTECA 

FAÇA -NOS UMA VISHA. 



FARAH S INFORMÁTICA 



SERVIÇOS 
■ TR AN FORME SI 

^OPÇAO 0 PARA ^2* BUA SAO BENTO. 385 - SflOJA - CENTRO • SP - CEP 01011 

DRIVE TELS.T (D11I324B9I/34-62Í3 - BOS7Í36-2006 
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PROGRAMA 

I O G O 

GENIUS 

FRANCISCO PIRES 



Este programo è uma adaptação 
do conhecido jogo de mesmo nome 
que, para quem não conhece, consis 
te em repetir as sequências que são 
mostrados no tela e que vão sendo 
incrementadas a cada sequência 
acertada. 

Lembre-se que você não deve 
demorar muito para responder, pois 
poderá levar uma buzinado. Poro 
quem fizer mais de 40 sequências, o 
Genius se auto-destruirá . 



Use as teclas do cursor como as 
respectivos teclas que aparecem na 
tela. 

Para iniciar o jogo, posicione o 
seta que aparece no videa, com os 
setas cursoras do teclado, na opção 
'INÍCIO DO JOGO'. 

Ainda existem as opções paro 
repetição da última sequência e da 
maior sequencio. 



É aconselhável i 
monitor colorido. 



Francisco Pires Nestor de 
Souza é programador de dBase 
Ill/Clipper, além de Mumps, 
Basic, Assembler e Cobol. Possui 
um MSX, no qual desenvolve 
programas educacionais e 
profissionais. 



issao FRAF 50FT 



20 COLORI 5. 1 , 1 :5CREEN2, 3 , O : OPEIM " GRP : "A51 
30 PLAY"V9L4" , "V9L4" 

40 F0RF= 1 T032 ; RE ADA : 5*=S* + CHR* I A ) iNEXT i S 
PRITE*<0)=5*:SPRITE*ll)=STRING*(32,255) 
50 DIM 5EÍ255) ,MS(255) : MS=0 : TT = 220 : TR= 1 1 

O 

60 ' 

70 ' DESENHO DA TELA PRINCIPAL 

90 ' 

90 DEFUSR=&H41 : A=USR( 0] : C I RCLE < 95 , 1O0 ) . 5 
5, 15iCIRCL£< 95, 100 ] , 5B , 15 : PA 1 NT ( 90 , 1 54 ) , 
15:DEFUSR=&H4 4:A=USR<0) 

100 ■ 

110 DRAWBM40, 10C5 D20R20U1 2L 1 0D3R2D2L 4U 
7R12U7L20 R37D 5L 10D3R10D5L 1 0D3R10D 5L 20 B 
M75,9R10MB7,1HR2U9R7D21L9MB2,21D9L5 BM 9 
7.9RBD21LB BM 1 05 , 9RBD 1 2H4U 1 2RBD2 1L20 Btll 
26,9RI3D7NL7D14L15BM126,23R7" 
120 DRAW" BM4 1 , 1 1 C5 D20R20U 1 2L 10D3R2D2L4U 
7R12U7L20 R37D5L 10D3R10D 5L10D3R 10D5L20 B 
M76, 10R10M9B, 19R2U9R7D21L9MB3, 22D9L5 BM 
90, 10R8D21L8 BM106 , 1 0RBD1 2R4U 1 2R8D2 1 L20 
BM127, 10R15D7NL7D14L15BM127.24R7" 
130 PUTSPR I T Eò , ( BO , 50 ) : 



TE7, ( 



13, B3) 



150 PUTSPR 1 TEB 
160 PUTBPR ITE9, (47,03) ,3, 1 
170 A*= "REPETE SEQUENCIA" : ES=8 : A= 1 72 : B=2 
1 :G05U8550 

1B0 A»="INICID DO JOBO" :£S=B:A=185:B=21 : 
GOSUB550 



190 A*= ,, MA10R SEQUENCIA" :E5=0:A=190: B=21 
:G05UB550 

200 At = " FRAP SOFT 19BB" :ES = B:A = 235:B = 21 
:G05UB550 

210 LINE(17O,19)-[170,15O),15.B 
220 LINE(lB3,19)-[191 f 135>,15,B 
230 LINEI 196, 19)-| 204, 1421 ,15,B 
240 LINE(233,19)-(241,142),15,B 
250 LO=159 
260 G0SUB590 
270 ' 

G JOGO 



200 
290 
300 



0-0 



(RND( -TIME ) *4 1 : WQ=DD: 0=AZUL 
O 2= VERMELHO 3=VERDE 
9L4" , ,, V9L4" 

0THENWQ=S ELSE I FWQ = 1 THENWQ= 10 
1=2 THENWQ=6 ELSE IF WQ=3 THEN 



: SE I 1 



,107) 

tt 1 , sq 



i DD=IN" 

315 PL AY " \ 
320 IF WQ^ 
ELSE IFW 
WD=12 
330 sa-su 

340 I I NT I BO,?3 ) 
,97) , 1 :C0LDR15:1 
350 FORF= 1 TOSQ : I F SE ( F 1 =5THEN DD = 0 ELSE 
IF5EI F )=10THEN DD=1 ELSE IFSE(F)=6 THEND 
D = 2 ELSE I F SE IF )• 1 2T HEN DO = 3 
360 DN DD + 1 GDSUB 510,520,530,540 
370 NE X TF 

3HO F0RG=1T05Q:TIME=0:TR=B0 
390 I*=INKEYSt IFI*<>" "THEN390 
400 I*=INKEY$: JFTI ME =20 OT HEN 9 1 0 
410 IFI*=" " THEN400 
420 ST=ASC( 1*1 

430 IF5T<2B0RST>31THENBEEP:GaT0390 
440 IFST = 30THENST = 5 ELSE 1 FST = 2BTHENST = 10 
ELSE IF 5T=31THEN ST=6 ELSE IF ST-29THE 
N ST=12 
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150 I FST = 5THEN DD=0 ELSE I FST = 1 OTHEN DD= 


B4 0 COLOR 15 :LINE1 80,95 )-(110,107),l,BF:P 


1 ELSE IF5T=6 THENDD=2 ELSE I FST= 1 2THEN 


RESE T (80 ,97 ) , 1 :PHINT«1 , (IS 


DD- 3 


B50 PL A Y " V9L4 " , " V9L4 " : FORF= 1 TOMS i I F MS ( F 


460 PLAY"v , 9L4" , "V9L4" :0N DD+1 GOSUB 510, 


) =5THEN DD=0 ELSE I FMS 1 F ) = 10THEN DD=1 EL 


320, 530, 540 


SE 1FMS(F)=6 THENDD=2 ELSE 1 F MS ( F ) = 1 2THE 


470 IF STOSEIG) THEN 910 


N DD = 3 


4B0 NEX TB 


B60 ON DD+1 GOSUB 510,520,530,540 


470 FDRTE= 1 TD240 : ME X T 


B70 NE X TF 


500 TR=110:G0T0310 


BBO GOT0600 


510 PUTSPR ITEO, (80, 501 ,5, 1 :PLAY"D3T=TT;E 


09O DATA 0,0,1,3,7,13,1,1,1,1,1,0,0,0,0, 


" , ■ l 03T = TT;A" , " 03 T = T T ; E " : FORT E= 1 T DTR : NEX T 


0,0,0, 12B, 192,224 , 240, 1 2B , 1 2B , 1 28 , 1 28 , 1 2 


TE : PUTSPR I TEO , (300,200) ,0,5:RETURN 


0,0,0,0,0,0 


520 PUTSPR I TE 1 , ( 1 1 3 , B3 ) , 10 , 1 :PLAY"03T=TT 


900 ' 


iG" , "OST-TT jC" , "03T=TT;G" i FORTE" 1 TOTR : NE 


910 ' FIM DE JOGO 


XTTE: PUTSPR I TE 1 , ( 300, 200) ,0,5 :RETURN 


920 


530 PLITSPRI TE2 , 1 80, 116) ,6, 1 : PL A V " G3T-TT ) 


930 FORTE = 1 T0100:NEX TTE : PL A Y 11 V 1 4L20 1 C . . . 


C " , "03T = T T J F " , " 03T=TT ( C " s FOR TE = 1 TOTR : NEX 


. " , "V14L202D. ..." 


TTEiPUTSFRITE2, l 300,200) ,0,5:RETURN 


940 TR-110: IFSQ< = 5THENA» = ' i Sua memória P5 


540 PUTSPR I TE3 , (47,83) , 12 , 1 : PLAY "03T=TT ; 


ta péssima. .." :G0SUB1090 


B","03T = TTtrj",' , 03T = TT:B , ':FGRTE-lT0TR:NEX 


95" IFS(3>5ANDS0<--lOIHENA*="P'-e5te mais a 


TTEiPUTSPRITE3, (300,200) ,0,5:RETURN 


tenção em mim 1 " : GOSUB 1090 


550 ' 


960 [FSQ • 10ANDSQ<= 15 t HENA«="Quem *abe da 


560 ' IMPRIME PALAVRAS 


prO.jma v<? ?...": G0SUB1 090 


570 1 


970 I F5Q > 1 5ANDSQ< = 20 THENA* = " Nao fique fe 


580 FORF = 1 TOLEN ( A* ) : PRESE T ( A , B 1 , 1 :PRINT* 


liz.E so □ inicio. " :GOSUB1090 


l.MIDSIAS.F ,1 ) :B=B+ESiNEXT:RETURN 


980 IFS0>20ANDS0<=25THENAt="Voce está fi 


590 1 


cando quente 1 11 :G0SUB1090 


600 ' ROTINA OPÇÕES 


990 IF50>25ANDSCK=30THENAS="Voce esta vi 


610 1 


rando um E XPERT !": GOSUB 1 090 


620 ONSTRIG GOSUB 6B0 : STRI G ( 0 ) ON 


1000 I FSQ > 30AND5Q < = 3 5THENA* = " Re^D i re fun 


630 BT=STICK(0) : I FST= 3THENL0=L0 ♦ 1 2ELSE I F 


do e tente da novo !" i G0SUB1O90 


ST=7THENLQ=L0-12 


1010 IFS0>35ANDS0< = 39THENA*=:"Dua5e que v 


640 IFL0>1B3THENL0=159 ELSE I FLO< 1 59THEN 


oce me derruba 1 ! 1 " :GQ5UB1090 


L0=1B3 


1020 I FS0=>40THENAS=" Voce e um G E N I 0 


650 FOR TE=1T040:NEXT 


! [ " : GD5UB1090 ! G0SUB1050 


660 PUTSPRITE4. (LO, 150) .3,0 


1030 IFS0>MSTHEN MS=BO:FOR F= 1 TOSO : MS ( F ) 


670 G0T063O 


=SE [F) iNEXT 


680 IFL0=171THENSTHIE(O)OFF:LINE( 5,170)- 


1040 GQT0600 


( 200 , 1B2 ) , 1 , BF : PLAY " V9L4 " , " V9L4 " : RETURN2 


1050 PL AY " V505L6OBCDEBFDE BCBDBEF BEBD8CF g 


70 


BCDEF BDBF BEBDBFBC BDBFBE BDBF BV6CBDBF EBCDE 


690 IFL0=159THENSTRIG<0)0FF:G0T0 720 


DBCBDBEBDBCBDBEBDV7BCDBEDBCBDBEF BCBDBEF B 


700 IFLO=ie3THEN5TRIG(0)0FF:GOT0 810 


CBDBEBDCBDFCDBF VBBCDEBDBCBDEBF BCBDEBCBDB 


710 ' 


FEFV9BCDE BDBCBDEBCBDBEF " 


720 ' REPETE SEQUENCIA 


1060 BEEPiSOUND7,254:SOUNDB,15:SCUNDl,0: 


730 


F0RG=255TD0STEP-1:S0UND0,G:NEXT:F0RG=0T0 


740 IF SQ=OTHENB0TO6O0 


255 : 50UNDO , 6 : NE X T : FORG = 2 55T00STEP- 1 : SOUN 


750 COLOR15:L1NE(BO,95)-(110,107>,1,BF:P 


DO ,G:NEXTG 


RESE T ( 80 ,97 1 , 1 : PR INTUI, SQ 


1070 A=113:B=116:C=47:F0RH=5OTaOSTEP-l :P 


760 PL AY " V9L4 " , " V9L 4 " ; FORF- 1 T OSQ : I F SE ( F 


UTSPRITEÒ, [S0,H| ,7,1 :PUT5PRITE7, (A,a3) ,1 


)=5THEN DD=0 ELSE I FSE ( F ) = 10THEN DD=1 EL 


1,1 :PUT5PRITEB, ÍBO.B) ,9,1: PUT 5PR I TE9 , ( C , 


SE IFSE(F)=6 THENDD=2 ELSE I FSE ( F ) =1 2T HE 


B3) ,3, 1 :A=A+1 :B=B+1 :C=C-1 : SOUNDO , H : NEX T 


N DD=3 


10B0 FORH=0T050:PUTSPRITE6, (BO.H) ,7,1:PU 


770 ON DD + 1 GDSUB 510,520,330,540 


TSPRITE7 , ( A,B3) , 11 , 1 : PUTSPR I TE8, ( BO , B ) ,9 


7B0 NE X TF 


,1 :PUTSPRITE9, (C, 83), 3,1: A=A- 1 : B=B- 1 :C=C 


790 G0TO600 


+ 1 : SOUNDO , H : NEX T : SOUNDB , 0 : RE TURN 




1090 CDL0R7:X=10:Y=175: F0RF=1 TOLEN ( A* ) :P 


810 MAIOR SEQUENCIA 


RESET [ X , Y ) , 1 : PR I NT til ,MI D*( A* ,F, 1 ) 1 X = X-6: 


B20 ' 


NEX T : RE TURN 


S3Q IF MS=0THENG0T060O 





SUN PHOTO INFORMÁTICA 



O MAIS COMPLETO SORTIMENTO DE SOFTWARE PARA MSX 
• DISQUETES 
VENDA " INTERFACE DUPLA P/DRIVE 
ARQUIVOS P/DISQUETES 



• DRIVEDDX5V4 720 KB 
NOVO LANÇAMENTO 
EXCLUSIVA 

• DRIVESDDXTIPOB 

• CARTÃO 80 COLUNAS 

• GABINETE P/DRIVE COM FONTE 



• MONITORES 

• FORMULÁRIOS 
ÚLTIMOS LANÇAMENTOS 



DESPACHAMOS PARA TODO O BRASIL 



sunphoTo 



Rua Torres Câmara, 440 - Aldeota -CEP. 60150 
Fortaleza - CE *"* Fone: (085) 244-2308 
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LIVROS DA ALEPH: 




Planilha 

de 
cálculos 



Resumo 
de Basic 

Logo 
Hotword 
Hotdata 
Hotplan 



•ss 



COMO RECEBER OS LIVROS EM SUA CASAI 

Os Imos da ALEPH podem ser encontrados em Irvrarias, magazines 
e kjjasderomputaçao. Se preferir, parasu^ 
aprovetarrjssaprorrKjçSo especial paraos leitores da CPU, façaseu 
pedBodiretamerte. Antes mesmo de Igar seu MSX,mandeopedk)o 
ao lado contam» as instruções e os Ik/ros serão enviados imediata- 
mente por porte registrado: as despesas de corre» correm por nossa 
corta e você terá um desconto especial I 
Maiores Informações: (01 1 ) 843-3202 






^LISTA DE PREÇOS: 

HOTDATA ,70 '°° 

HOTWORD '53.00 

hotplan rmm 

COMO USAR SEU HOTBIT 261,00 

LINGUAGEM DE MÁQUINA MSX 24B,00 

PROGRAMAÇÃO AVANÇADA EM MSX . . 288,00 

TABELA DE MNEMÓNICOS Z80 53,00 

HOTLOGO 173 '°° 

BASIC PARA CRIANÇAS 222,00 

CURSO DE BASIC VOL.l 237,00 

PROGRAMAÇÃO PROFISSIONAL EM BASIC 326,00 

EXPERT PLUS-M.DE INSTRUÇÕES .... W1.00 

LINGUAGEM BASIC MSX 368,00 

COLEÇÂO DE PROGRAMAS VOL.l .... 231,00 

COLEÇÂO DE PROGRAMAS VOL 2249,00 

JOGOS DE HABILIDADE H3.00 

APROFUNDANDO-SE NO MSX 321.00 

100 DICAS PARA MSX 321,00 

*50 DICAS PARA MSX 338.00 

USANDO O DISK DR1VE NO MSX .... 321.00 

SISTEMA DE DISCO PARA MSX 236.00 

DR1VES-NOVOS HORIZONTES PARA SEU MSX 257,00 

EXPERT DD PLUS-M.DE INSTRUÇÕES . . . 321,00 

CURSO DE MÚSICA MSX 236,00 

DESENHOS BÁSICOS NO MSX 212.00 

ASTROLOGIA NO MSX 288,00 

CIRCUITOS ELETRÕ NICOS MSX . . . 
Preços válidos até 20 de Janeiro de 1990 
Promoção Espadai para os leitores e assinantes da CPU: 1 5% de 
desconto (para pedidos enviados até 2001 /90) e despesas postais 
de remessa por conta da ALEPH U 
V 



SIM 



Quant 


Ttub 


Preço 


Sub-Total 











































quero receber pelo correio por porte 
, registrado os livros discriminados abaixo: 



TOTAL 



Desrorto^15^aléOT01S0)_ 



VALOR A PAGAR 



&aou enviando un cheque cruzado nomralàALEPH 

PAP.Udado banco n" agencia n» 

no valor de nCz$ para receber os ivros 

hdicados acima sem outras despesas de minha parte. 

NOME: . 

END : 

CEP: CIDADE: UF: 

Tenho um drive de (_)5 W ( J3 1 rz equero receber j 
um catalogo dos k«s (IKmwJisco). 
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ALCATRAZ 

A fuga impossível 



LUIZ FERNANDO FIACADORI 



Controles: 

— Cursores (cima, baixo, direita e 
esquerda) 

— Select (o que você vê no local) 

— Esc (o que você carrego) 

OBS: No lugar da letra "Ç". você 
deve colocar a letra "C". Não ha 
acentuações gráficas. 

Roteiro 

Para conseguir escapor de Al- 
catraz, você deve seguir estritamen 
te os números na suo ordem crescen 
te. Vamos começar do número 1 , Lo 
calize-o no mopa e foça o iseguin 
te: 

1 — Pressione Select 

Pegue lençol. Após isso, rasgue-o e, 
depois, omarre-o em tiras: você terá 
uma corda. 

2 — Pressione Select (guardo) 
Peça comida guarda (Ele satisfez 
seu pedida e saiu, deixando o chave 
lá fora). 

Pegue comida (OK) 

Puxe corda (Encostou num objeto lá 

fora. Não dá paro ver o que é) 

Puxe corda (A chave veio junto com 

ela) 

Abra orodes chave (Abriu) 

3 — Abro grades chove (Abriu de 
novo) 

Solte chove (Está no chão) 

4 — Pressione Selecf (cobertor e 
presidiário) 

Pegue cobertor (OK) 

Dê comida presidiário (Ele aceitou e 

lhe deu dinheiro em troca) 

5 — Pressione Select (serra) 
Pegue serra (OK) 

6 — Pressione Select (tomada) 
Coloque serro tomada (Agora ela es 
tá pronta pora funcionar) 
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Ligue serra (Está ligada) 

Corte porto serra (A porto caiu em 

pedaços) 

Solte serra (Está no chão) 

7 — Pressione Select (pilha e ba 
ralho) 

Pegue pilho (OK) 
Pegue baralho (OK) 

8 — Pressione Select (guarda) 

Dê dinheiro guarda (Ele aceitou e 
deixou você passar) 
OBS: Cuidodo, pois à direita há uma 
cadeiro elétrica. que poderá levá-lo 
à morte, caso encoste nela. 

9 — Pressione Select (lanterna e 
revólver) 

Pegue lanterna (OK) 

Coloque pilha lanterna (OK. Acho 

que agora voi funcionar) 

Ligue lanterna (Está acesa) 

10 — Pressione Select (fósforos) 
Pegue fósforos (OK) 

1 1 _ Pressione Select (jornal) 
Pegue jornal (OK) 

Tire pilha lanterna (Está (ora) 
Solte lonterna (Está no chão) 

12 — Coloque jornal porto (coube 
sobre ela) 

Queime jornal fósforos (O fogo 
abriu uma passagem) 

13 — Coloque cobertor fogo (Ele o 
abafou) 

Solte fósforos (Está no chão) 
1 4 — Pressione Select (água) 
Pegue água (OK) 

15 — Pressione Select (espelho) 
Pegue espelho (OK) 

16 — Pressione Select (fita) 
Pegue fita (OK) 

17 — Pressione Select (alarme) 
Jogue água alarme (Entrou em cur- 
to) 

18 — Pressione Select (luz) 
Coloque espelho luz (Você conse- 
guiu! Desotivou o alarme) 



19 — Pressione Select (gravador) 
Pegue gravador (OK) 

Coloque pilha gravador (Encaixou 

perfeitamente) 

Coloque fita gravador (OK) 

20 — Pressione Select (roupa) 
Pegue roupo (OK) 

Visto roupa (Está no corpo. Tem um 
caimento perfeito) 

21 — Pressione Select (cães) 

Ligue gravador (Toca uma música 
suave... dá vontade de dormir) 

22 — Você passou pelos cães, pois 
eles dormiam. Agora você conse- 
guiu sair do prédio, mas ainda falto 
transpor o pátio. 

Solte gravador (Está no chão) 

23 — Pressione Select (pá) 
Pegue pó 

24 — Cave terra pá (Um buraco foi 
aberto) 

Solte pá (Está no chão) 

25 — Pressione Select (dinheiro) 
Pegue dinheiro (OK) 

26 — Pressione Select (carcereiro) 
Dê baralho carcereiro (Ele aceitou e 
foi embora) 

27 — Pressione Select (poço) 
Coloque corda poço (OK, ela voi até 
o fundo) 

Entre poço. — Assim, você escapa 
de ALCATRAZ. Mos o fim eu não con- 
to, deixo pora você descobrir. 
OBS.: Não se esqueça de que cada 
número equivale ao mesmo do 
mapa, e você deve estar no mesma 
posição em que eles se encontram 
no mopa. 

Luiz Fernando Fiacadori, 17 anos, 

cursa o 3 o colegial em 

Sâo Paulo. 

com curso de Basic 

e inglês, fazendo parte da 

equipe PAULISOFT. 
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Mas, você* nio 
pode. Uocé" e 
uri simples 
desenho da 
ccieçao comics 

OH DISK. 




Retira qual- 
quer tela de 
qualquer fase 
do seu jogo 
f avorito ll 
Inclusive o* 
Sprites !ll 




Ou se prefe- 
rir, vi cor- 
rendo, Beepl 
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Coleçao 
com íOO 
Shapes 
altamen- 
te deta- 
lhados, 
con os 
mais ca- 
riado? 
temas. 
3 discos. 



crie a sua própria esta- 
ria en quadrinhos con a 
colégio COMICS OM DISK. 
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UNIVERSAL COMPUTER 


CURSOS & PROGRAMAS ESPECIALIZADOS EM MSX 


• BASIC BÁSICO e AVANÇADO 

• DBASE II PLUS INTERATIVO 

e PROGRAMADO (BANCO DE DADOS) 

• WORDSTAR (PROCESSADOR DE TEXTO) 

• MSX-WORD DA CIBERTRON 
(PROCESSADOR DE TEXTO) 

• TURBO PASCAL 


DESENVOLVEMOS 
SISTEMAS POR 
ENCOMENDA: 

• BANCO DE DADOS 
<• CONTAS A PAGAR 

• CONTAS A RECEBER 

• CONTROLE DE ESTOQUE 

• FLUXO DE CAIXA, ETC. 


MATRICULAS ABERTAS 


UNIVERSAL COMPUTER 

HUA LU IS GUIMARÃES, 89 

VILA ISABEL — RJ 

CEP 20.552 -TEL.: (021) 577-5356 
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1? SALÃO 
DO MSX NA 
FENASOFT. 

Participe do maior 
evento de MSX no Brasil 




Dia 24 a 27 de abril de 1990 
no pavilhão de exposições da Bienal do Ibirapuera - 
São Paulo - Brasil 

Realização: Apoio: 

Fcncisoft ÉIÁGUIA cru 

R. Senador Dantas, 117 sala 1102 Av. N. S. de Copacabana, 605 sala 804 A Revista do MSX 

Centro - Tel. (021) 533-2372 Copacabana - Tel. (021) 235-3541 

CEP 20031 - Rio de Janeiro - RJ CEP 22040 - Rio de Janeiro - RJ 

Robert D. Dannemberg José Idemar 




PROGRAMA 

J O G O 



THE DAM BUSTER 

MARCUS V. DBA. 8. NEVES 



Ano: 1932 — local: Vale do Ruhr, 
Norte da Europa. Você, agora, faz 
parte do esquadrão de Elite 617 do 
RAF. Pilotando um bombardeiro Lan- 
caster, você deverá lançar uma bom- 
ba sobre uma represa inimiga. 

0 MENU: 

1 — FLIGHT LIEUTENANT 

2 — SQUADRON LEADER — 
decola do aeroporto de Scampton 
(requer habilidade paro controlar 
todos as posições da tripulação). 

POSIÇÕES: 

* PILOTO (acionado pela tecla 1) — 
permite o controle do avião. A mar- 
gem esquerda da tela contém um al- 
tímetro com dois indicadores. O 
menor mede incrementos de 100 pés 
e o maior indica um aumento de 5 
pés. Para direcionar o avião, use o 
cursor. O segundo instrumento con- 
tondo a partir da esquerda é a bús- 
sola e a direção selecionada pelo 
navegador. O instrumento seguinte 
è o indicador de horizonte artificial 
e o instrumento da extrema direita 
éo indicadorde velocidade. 

Na parte inferior de todas as 
telas, podemos ver um retôngulo. 
Ele indica que você está sendo 
chamado para ocupar uma outra 
posição (de acordo com o número). 

* ARTILHEIRO DIANTEIRO (acionado 
pelo tecla 2) — mostra a mira onde 
se centrolizam os disparos das 
metralhadoras, A miro é movida 
pelo cursor. O artilheiro dianteiro 
também è responsável pelo lan- 
çamento de bombos. 

* ARTILHEIRO TRASEIRO (acionado 
pela tecla 3) — idem à posição an- 
terior, porém com visão traseira. 



• BOMBARDEIRO (acionado pela 
tecla 4) — deve ser ocupado quando 
a represo estiver próximo. O ins- 
trumento da esquerda é o interrup- 
tor de rotação da bomba. O da 
direita aciona os refletores. Para 
acionar um dado instrumento, mova 
lateralmente o cursor (um ponto 
negro indicará qual deles será ol- 
terado) e aperte o barra de espaços. 
Você só veró o foco dos seus re- 
fletores em altitudes inferiores a 
100 pés. 

— NAVEGADOR (acionado pela 
tecla 5) — através do cursor, deter- 
mina-se a rota do vôo. Você pode 
visualizar 6 mapas que cobrem o 
Norte da Europa. Poro mudar de 
mapa, basta pôr o cursor "fora da 
tela". Para visualizar o destino e a 
sua posição atual, aperte a barra de 
espaços. 

Para direcionor o avião na rota es- 
colhida, retorne à posição do piloto 
e mova lateralmente os cursores. 
Você verá o bússola se mover até 
surgir um traço vertical. Centralize 
este traço e você estará na rota cor- 
reia. Confira suo posição no mapa. 

AS CONVENÇÕES DO MAPA SÂO: 

— Círculos verdes: instalações 
militares. 

— Aviões vermelhos: aeroportos 
milita res. 

— Hexágonos violeta: centros 
populacionois. 

— Chaminés azuis: indústrias. 

ENGENHEIRO (duos telas diferen- 
tes): 

* TELA 1 (acionado pela tecla 6) — 
mostra 4 alavancas de injeção de 
combustível (esquerda inferior), 4 



controles de "BOOSTER" (bomba de 
alimentaçõo-direita inferior) e 4 ex- 
tintores . 

Os mostradores centrois dão o 
rotação por minuto dos motores. Se 
um motor incendiar, seu respectivo 
mostrador pisca e o CORRETO ex- 
tintor deverá ser usado. 

Cada alavanca pode ser acionado 
em conjunto ou isoladamente, 
movendose lateralmente o cursor. 
Um ponto negro que se desloca 
(para os extintores é só mover o cur- 
sor para cima) indica a alavanca (ou 
conjunto das mesmos), que será 
acionada oo se opertor a barra de 
espaços e mover o cursor (simul- 
taneamente). 

* TELA 2 (acionada pela tecla 7) — à 
direita, temos o estabilizador. Subin- 
do a alovonco, causoremos um 
pequeno desvio para a direita. Des- 
cendo, o desvio será poro a esquer- 
da. 

Na esquerdo temos os FLAPS 
{aumentam a área útil das asas). 

No centro temos o controle do 
trem de aterrisagem, e, acimo, os 4 
mostradores de consumo de combus- 
tível (um para cada motor, sendo a 
posição respectiva a coda um dos 
motores). 

A forma de acionamento de cada 
controle é como a descriçõo da TELA 
1. 

A MISSÃO 



Pressione 1 ou 2 para começar. 

Escolhemos 2. Nos estamos no 
aeroporto de Scampton e já rece- 
bemos ordem de decolar. Vá paro a 
primeira posição do engenheiro. 
Com o ponto negro no centro dos 
alavancas de combustível, aperte a 
barra de espaços e mova o alavanca 
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para cimo até 6800. Movo o ponto 
para a posição central dos BOOS- 
TER, aperte o botão de disparo e 
mova a alavanca pora cima atè os 
mostradores do BOOSTER do com- 
bustível se iguolarem (OBS: os 
BOOSTERS controlam o ângulo dos 
pás das hélices em relação à corren- 
te de or, portanto, um ângulo maior 
"corto mois ar". Escolher o ângulo è 
semelhante a selecionar a marcho 

lível acimo da capocidade do hélice, 
ela "cortará a ar" e o motor iro irt- 
cendiar-se). 

Volte a posição do piloto, e, à 100 
pés, levante o narii ao avião. Vá 
para a segunda teia do engenheiro 
e recolho o trem de pouso. 

No decologem normal, você 
acelera os motores ao máximo, 
colocando o BOOSTER em meia mar 
cha e abaixando os flaps. Tente, des- 
ta Forma, quando estiver mais 

Ocupe a posição do navegador e 



escolha umo rota atè as represos. 

Se você voar a mais de 100 pés. 
será objeto de ataque dos an- 
tiaéreos e dos aviões inimigos. Sob 
ataque, você será chamado a po- 
sição do artilheiro. Destrua somente 
os balões ou evite-os. Se você error 
muitos tiros, seu artilheiro serómor- 
talmente ferido. Para um ataque 
bem sucedido, sua velocidade 
deverá ser de 230 milhas por hora e 
a sua latitude de 60 pés. A distância 
do represa no horo do lançamento 
deve ser de 800 iardos. Um pouco 
ontes de chegor à região da re- 
presa, ocupe a posição de bombar 
de iro. Ligue o interruptor de rotação 
do bomba e acenda os refletores. 
Utilize as miras especiais para ajus 
tar a distância. Aproxime se da 
represa em linha reta, passando por 
toda a extensão do logo. As torres 

Ajuste a velocidade quando o in 
dicador azul de velocidade se escon- 



der por trás do marca vermelho. 
Você, estando na velocidade 
odequoda, ajuste a altura para que 
só os focos dos seus refletores se 
juntem. Use a tela e use os pontos 
de mira do artilheiro dianteiro. No 
momento em que os pontos de mira 
estiverem alinhados com a torre da 
represa, solte a bombo. 

Se a bomba for lançada, como seu 
criador previu, ela rolará na super 
ficie do lago, passorá por cimo da 
rede e baterá no muro da represo. 

Um último comentário: você pode 
alcançor o velocidade de lançamen- 
to com somente 3 motores, mas isto 
requer muita perícia. 



NOTA FINAL: 

A BOMBA, UMA VEZ COLOCADA 
EM ROTAÇÃO, TEM QUE SER LAN- 
ÇADA. 

BOA SORTE ! !! 



A PARTIR DE 
AGORA O FUTURO DO 
MSX SE ESCREVE ASSIM. 

0 melhorem jogos!!! 



FREDDY HARDEST II 
ATTACKED 
ELITE ESPECIAL 
0 CORSÁRIO 
JAWS 

WEST BANK 

EMILIO BUTRA6UENH0II 
RESGATE ATLÂNTIDA 
BASKET PETR0VIC 
C0MMAND IV 
J0E BLADE 
MAMBO 

UNDERGR0UND 
DEFR0M 

MARTIANS INVADER 
YESS00 (THE UNIC0RN) 



ASH -GUINE 

EAGLE WAR 

GENGIS KHAN 

STAR SHIP RENDEZEV0US 

E ÚLTIMAS 
NOVIDADES TAMBÉM! 

QUALQUER JOGO 1.1 
NCZ$ 20,00 

QUALQUER JOGO 2.0 
NCZ$ 30,00 

•DISCO NÃO INCLUSO 
PREÇO DO DISCO 
NCZ$ 20,00 




SOFTWARE 



Os melhores com 
a maior garantia 
(1 ano) 



SUCESSO DE VENDAS! 



NEWDICAS DA 
NEWSOFT (2- edição) NCZ$ 100,00 



SOLICITE 
CATÁLOGO INTEIRAMENTE GRÁTIS 



"Pedidos diretamenle a Konaml Software Informática L 

através de cheque nominal ou vale postal "ag. Arcos" 
Cod. 522317 - Rua Sete de Setembro, 92 sala 2210 
Rio de Janeiro - RJ - CEP. 20.001 



O Jogo Hundro é muito bem 
elaborado, tonto nos efeitos grá- 
ficos quanto sonoros. Hundra é a his- 
tória de uma guerreiro Viking, que 
procuro esclarecer o desapareci- 
mento do seu rei. que foi raptado. 

OBJETIVO 

Sendo a única pessoa que sabe do 
desaparecimento òo rei, você irá 
tentar alertar a aldeia. Ninguém 
acredita em você por isso você 
tem que solucionar todo o mistério. 



O JOGO 

Você irá enfrentar vôrios obs 
táculos e seis obietos estarão es 
polbados peio percurso, que rera 



que ser percorrido para alcançar o 
seu objetivo. Os objelos são: ca- 
veira, chave, bolha, bola, diomame 
e um machado. 

Todo cuidado deve ser tomado 
com um coração que pode aparecer. 
Não passe por ele nem o toque. 

VIDAS E ENERGIA 
INFINITA 

A seguir, um programo que fa 
cijitorá o conclusão do iogo. 
10 SCREENO:KEY OFF:POKE UHF 
CAB,l:FOR N= SH8250 TO 
H8252:POKEN,0:NEXT N 
20 LOCA TE 8,12: INPUT"VIDAS IN- 
FINITAS (S/N)";A$:IF A$ = "S" THEN 
POKE 8H8250.1 

30LOCATE8.12; INPUT "ENERGIA IN 
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FINITA (S/N)";A$:IF A$ = "S"THEN 

POKE&H8251.1 

40 POKE&H8252,! 

50 COLOR 1,1,1: SCREEN 2 

60 CLEAR 200,35499 

70BLOAD , 'HUNDR1",R;BLOAD , 'HUN- 

DR2 , ':BLOAD"HUNDR3", RrBLOA- 

D"HUNDR4":BLOAD"HUNDR5",R 

80CLEAR 200,£HF37F 

90BLOAD"HUNDR6" 

100 IF PEEK(SH8250) THEN FOR 

N = SHA49D:POKE N.O :NEXTN:FOR 

N = 8HA0DDTOSHA0DF:POKEN : 0: 

NEXTIN 

110 IF PEEK (8HB251) THEN OKE 
SHA450.0 

120 IF PEEK (SH8252) THEN POKE 
&H9A19.&HC3 

130 DEFUSR = SH8383 : FOR I - 1 TO 
2000:NEXT:A = USR{0) 



"A REVOLUTION FAZ ANIVERSÁRIO 
E QUEM GANHA É VOCÊ QUE TEM:" 

MSXI- AASXIIE AAEGARAM 



• Transformocõo2.Q 

• MegoramDisl< 256 DDX 

• Interface p/DriveDDX 

■ 8»Colunos[in1erface/DDX) 

• Drives 5 1/J.e3.5 completos 

• Modems 

• Impressoros 

• Monitores 

• Jogos eoplic. píí.D 

• Jogos Megoram 

• Copos, cabos, portodisketes 

• DlilWrWi51/4"i3T 

• Computadores Eipert DD Plus/ 




,p LANÇAMENTO EXCLUSIVO 

Transformado p/compuladores MSX-I. p/MSX 3.0, 
SXjp quolidod.DDX com I ano d. garomio. 



S JOGOS GRÁTIS 



MegaromDisk I56KDDX. 

Agora você jo pode ter o tuo oràtis 

REPRESENTANTE MSX SOFT 

Jogos Aplicativo* • Utilitários em 
diico. fita ou cartucho, grande 



1 ANO DE GARANTIA 

Sempre Novos Lonçam»ntot— 10 Joojo» + Fita/D 



ai novldadol vindas d-> anterior 
Suporpromoçõo 



MSX 



REVOLUTION SOFTWARE 
AV. PRESIDENTE VARGAS, 633/2120 
CENTRO — RJ — CEP 20071 



REPRESENTANTE MSXSOFT INFORMÁTICA — REVISTAS E ASSINATURAS CPU 



CPU 

CLUBE DO LEITOR 
O CARTÃO DO MSX 




OISCOVERY INFORMÁTICA 

10% Desconto em seus produtos. 

EDITORA ALEPH 

15% desconto em suas publicações. 

REVOLUTION 

20% desconto nas compras de software. 
NEWSOFT 

10% desconto na compra dos jogos comuns. 

20% desconto nos jogos especiais. 

25% desconto nos aplicativos. 

30% desconto na compra de livros. 

5% desconto na compra de periféricos e suprimentos. 

THUNDERSOFT 

20% desconto em todos os seus produtos. 
NEWDATA 

5% desconto nos produtos de representação/revenda. 
1 0% desconto nos seus produtos. 



ESPACIAL ELETRÔNICA 

20% desconto nos seus produtos. 



IN FORTE LLES 

1 5% desconto em geral. 



GAME OF TIME 

10% desconto em geral. 



SOFTMARK 

12% desconto nos seus produtos. 



15% desconto na compra de software e serviços. 

MSX INFORMÁTICA 

10% desconto em hardware. 

20% desconto em software da MSX INFORMÁTICA e ou 
1 0% desconto em software de outras EMPRESAS. 
10% desconto em assistência técnica e suprimentos. 



Se você ainda não tem um cartão, 
faça fogo a sua assinatura de CPU e receba o seu! 



HUNDRA 




O CAMINHO CERTO 
PARA O SEU 
MSX 




SUPRIMENTOS 

Disquetes • Fitas para Impressoras • 

Formulários Contínuos 



PERIFÉRICOS 

Drive para MSX 5 1/4 e 3 1/2 • Vídeo 
Station • Interface para Drive • Cartão 
de 80 Colunas • Modem • Monitores 
de Vídeo 

ACESSÓRIOS 

Gabinete e fonte para drive • Porta 
disquetes em acrílico para 100 discos 

• Capas para micros e impressoras • 
Mesas para computadores e impres- 
soras 

SOFTWARE 

• DBase Ferramenta Profissional para 
manipulação de banco de dados. 

• Super Cale: A mais famosa Planilha 
de cálculos 

(Ambos com suporte técnico e re- 
posição de versão) 

LIVROS 

100 Dicas para MSX • Programação 
Avançada • Astrologia • 50 Dicas para 
MSX (em lançamento) • Curso de 
Música • Curso de Basic 

JOGOS 

Temos a coleção completa inclusive 
os últimos lançamentos. 
Temos ainda uma infindade de 
aplicativos, os mais potentes do mer- 
cado. 

FITAS DE VÍDEO 
Na Ectron você encontra o último lan- 
çamento "MPO" em videocassete 
"Curso de Basic MSX". Acompanha 
livro. 

Dominando o MSX 




A Ectron lança com 
exclusividade, o copiador 
"TRAFIC", de fita para disco. 



Agora você já pode passar os seus programas 
em fita para disco, sem os velhos problemas 
que ocorrem com os outros copiadores. Acom- 
panha manual de utilização e disco. 

Faça seus pedidos através da Caixa Postal 12005 
— CEP 02098 — São Paulo — SP ou faça-nos 
uma visita: 




SOLICITE CATALOGO 
COM NOSSOS PRODUTOS 

GRÁTIS! 




ECTRON ELETRÔNICA LTDA. 

Rua Dr. Cesar, 131 — Metro Santana-São Paulo — SP 
TeJ.: (011) 290-7266 



A Orionsoft garante 
a qualidade 



i A mais completa linha de jogos, aplicativos e utili- 
tários. Temos também a INTERFACE DIGITAL 
LEITORA DE FITAS paia o seu MSX (EXPERT e 
HOT BIT). 

1 A melhor gravação que você já viu no mercado, em 
disquetes, fitas e cartuchos. 



' Todos os produtos são acompanhados de manuais 

de uso detalhados, 
i A cada mês novos lançamentos. 
' Uma rede de revendedores espalhados por todo o 

BRASIL. 

i Para receber informações sobre novos lançamentos 
envie-nos seu nome e endereço. 



REVENDEDORES 






Procure nossos produtos nas lojas: 


Recife -PE 


Aracaju - SE 


Casas Pernambucanas, Culminai, 


Casas Pernambucanas 




System Som, Canadá, Casa Marajá 


Belém - PA 


Brenno Rossi (Iodas as lojas), 
Mesbía, Fotúfica 


Fortaleza • CE 

Top Data 


Keuffer 
Vitória - ES 


Sáo Paulo - SP 


Maceió - AL 


Comercial Siqueira 


fvlappin. Bruno Blols, Audio, 
Clnôtlca, Amarosom, Eletropan, 


Elelrodlsco, Canadá, Soft Vídeo 


Brasília - DF 


Benny, Optícolor, Broclau, 


Mossoró-RN 


Dytz Data 


Star Computer 


Servpro 


Belo Horizonte - MG 


Tatuf-SP 


Manaus -AM 


Foto Reles 


Cine Foto Menezes 


Cleto 


Caxias do Sul -RS 


Rio de Janeiro - RJ 


João Pessoa ■ PB 


Pro-Audio 


Intersott, Tekbox, Rio Soft 


CenterSom, Marconi 
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